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Das ist der absolute Killer: Atemberaubend inszenierte Action 
mit schwarzem Humor und ganz viel spielerischer Freiheit! 
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Spielszenen mit Batman 


ERSTE SPIELSZENEN: Capcom überrascht uns 
mit enorm innovativer Science-Fiction-Action! 
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Wir sind рау?! 


Oder: Warum unsere Leser einfach die weltweit besten sind. 


Am 20. April 2005 titelte Deutschlands berühmteste Boulevard-Zeitung 
(die mit den vier großen Buchstaben): „Wir sind Papst“ — und erschuf so 
nicht nur eine Kultschlagzeile, sondern auch die perfekte Vorlage für un- 
ser aktuelles Editorial. Denn: Auch wir wollen unseren Käufern in diesem 
Monat ein wohlig-geselliges Gemeinschaftsgefühl vermitteln. 


Der Anlass dazu war und ist unser Lesertreff auf der Gamescom: An den 
beiden Tagen erschienen insgesamt weit über 100 play3-Anhänger, um 
mit Toni, Sascha und Thorsten zu plaudern (siehe Fotos oben). Ganz 
ehrlich und ohne Schleimerei: Der Andrang hat uns überwältigt, ja fast 
schon gerührt. Denn Verkaufszahlen hin oder her, letzten Endes bedeu- 
tet uns ein persönliches Gespräch mit EUCH doch unendlich viel mehr. 
Und auch wenn der gute Herr Küchler ständig von „unseren Fäääns“ 
spricht — was er sich übrigens bei den Flippers abgeschaut hat — sehen 
wir euch vielmehr als Kollegen, Kumpels, Gleichgesinnte. 


Was uns ganz ehrlich erstaunt hat: Einige Leser kennen sich derart gut mit 
der рІауз, ihren Redakteuren und deren Eigenheiten aus, dass es fast schon 
an Zauberei grenzt. Während wir nach den Podcast-Aufnahmen die gute 
alte „Was kümmert mich mein Geschwätz von gestern“-Regel anwenden, 
erinnert ihr euch an jede Kleinigkeit. Und dann wird dem übermütigen 
Thorsten auch noch seine maßlose Ninja Gaiden 3-Wertung um die Ohren 
gehauen - herrlich. So abgedroschen es auch sein mag: Bleibt so, wie ihr 
seid, und nebenbei auch uns gewogen. Schön, dass es euch alle gibt! 


Viel Spaß mit der neuen play? — die jedem Einzelnen von euch gewidmet ist! 


Thorsten & das play3-Team 


Artikel-Quick-Finder - tür die Ungeduldigen unter unseren Lesern! 
| { - 


[ zt | t 


Hitman: Absolution 


x 


> S. 16 


Injustice: Gótter unter uns » s. 22 


- Pm ттш > 


Resident Evil 6 


Vorschau 


30 


7 J ^ 
e І A 
Sw _ 
p. } 
үч е ` Р 
* 
> 


Wirbelwind: Wir waren bei Bethesda in Frankfurt zu Gast, um Dishonored: Die Maske 
des Zorns anzuspielen, und haben ein paar atmosphärische Spieleindrücke gesammelt: 


Tatort Gamescom: In Köln haben wir Agent 47 einmal mehr auf die Finger” 
schauen können und mit dem kahlköpfigen Killer unsere Runden gedreht. 
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DVD-Inhalt 


VORSCHAU 

GB) Call of Duty: Black Ops 2 

CA Crysis 3 

CƏ Dead or Alive 5 

CA Dishonored: 

Die Maske des Zorns 

GƏ Hitman: Absolution 

CØ Injustice: Götter unter uns 
Metal Gear Rising: Revengeance 
Ni No Kuni: Wrath of the White Witch 
PES 2013 

CƏ Remember Me 

CA Resident Evil 6 

CƏ Transformers: Untergang von Cybertron 
XCOM: Enemy Unknown 


TEST 
CA Darksiders 2 

Risen 2: Dark Waters 
CD Tales of Graces f 


SPECIAL 
Assassin's Creed 3 (Walkthrough) 
Flashback: Dead or Alive 2 


Outtakes 
TRAILER 
Army of Two: The Devil's Cartel 
Dead Space 3 
ртс: Devil May Cry 
FIFA 2013 


Killzone Mercenary (PS Vita) 
Need for Speed: Most Wanted 
Rain 

Star Trek 

Star Wars 1313 

Tearaway (PS Vita) 

Until Dawn 


Die DVD- oder CD-Hülle findet ihr als PDF-Datei 
zum Selbstausdrucken auf der ersten Seite des 
Datentrágers. 


Die mit Œ gekennzeichneten Videos findet ihr 
auf Disc-Seite 2 auch in HD-Auflósung. Abspiel- 
bar auf PlayStation 3 sowie leistungsstarken PCs 
und Macs. 
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Dienstag, AH. Juli 
Sebastian dst nach Osaka und besucht dort Lapeom, 
um Resident Evil b onzuspielen. 
Ausserdem probiert er rohe Shrimps 
(eklig) und erkundet die Stadt 
somt-ihren- Bars-und Kneipen. Zin 
herzliches Dankeschön an Lors von 
Capcom, der sich dabei mehr ob 


wacker geschlagen hat. 


< Samstag, 28. Juli —3 


ViKtor- be sucht 

im Rahmen einer 
Pressetour gleich 
zwei US-Städte. 
Querst geniesst er 
in Baltimore Baseball und Hotdogs. Danach 
galt es in Dallas, den elektrischen Bullen 
sowie diverse Fleischberge zu bezwingen. 


Montag, 50. Juli 


€— Thorsten freut sich: x 
Sebastian bringt ihm N 
Frivole Süsswaren aus 
Osaka mir 

Dienstag, Sl. Juli 

Obwohl nur zwei Tage vor Ort, har Toni 

Zeit, Chicagos imposante Skulne zu 

bestaunen, am Strand des Lake Michigan 

zu chillen und später sogar in einem 1400 


йй. 

PS starken Speedboat übers Wasser zu 

Беер: Resultat: Tontond PR-Monn 

Markus von Warner Bros. sind nass bis auf 

die Knochen. Geil worst = , | 
Eine Warnung on ale — сае К) > A= siet , | | 
Bedensee-Anwohner: L усто == la ree } 1 i 
Thorsten hot den Segel- und — Y 1 


Motorbootschein für das 
Gewässer gemacht. Holtet 
euch vom See Cero 
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Niemand konnte privet 
eine PSZ-Fassung von 
род2 rur den Flashback E 
auftrerben, also kauften 
wir das Spiel gebraucht. E- 
Der Preis; Wahnwit- 

tige 83 Eurocent Das ЕЗ 
Schnäppchen des [ahres 


_ewzuiaden. CS wurde wild. Selbst sehol, Dominik? { 
Na unerlässiteh sind: ж 


Bier-Rechnung Für Thor- 
sten, der beim Leser- | Es] 
trett 35 Kelsch spen: 
dierte: 105 Euro! 
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Giuckspiiz der Gamescom: 
| PCGH-Kollege Frenk 500 
—— nt wer! Sein Hotelzimmer 


| 
| Mittwoch, 5. August war belegt, also bekam 
a er die Prasidentensurte? 


Sascha besucht Bethesda 
d spielt 
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Meldungen, Nachrichten mi EET Inonationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


ХСОМ: Enemy Unknown 


Angespielt und für spitze befunden: Diese 
Alieninvasion kann gar nicht bald genug kommen! 


STRATEGIE I Ein USA-Trip ist immer 
eine feine Sache. Wenn wir dabei 
obendrein ein klasse Spiel ausführlich 
ausprobieren dürfen, kann sich unser 
Redakteursherz kaum mehr wün- 
schen. Na ja gut, ein kühles Bier und 
zwei spárlich bekleidete Schónheiten 
vielleicht noch. Aber wir schweifen 
ab! Es ist eh viel spannender, dass 


wir bei Entwickler Firaxis mehrere 
Stunden lang sowohl die fantastische 
Einzelspieler-Kampagne von XCOM: 
EU als auch den bis dato geheimen 
Mehrspielermodus ausprobieren 


durften. Und lasst euch versichern: 
Das Spiel wird nicht nur eine absolu- 
te Strategie-Bombe, die Konsolenfas- 
sung wirkt auch sehr gelungen! МІК 


Borderlands 2 


Wir besuchten Gearbox und warfen einen Blick 


ACTION I Bei einer so erfolgreichen Serie wie Grand Theft 
werden selbst kleinste Infos begierig aufgesaugt. 
Dementsprechend fiel die Reaktion auf mehrere kurz vor 
Redaktionsschluss veröffentliche Screenshots dann auch 
aus als hätte der Papst eine Affäre mit dem Dalai Lama 


Oh Gott, haltet euch fest, es gibt neue ... 
SHOTS!!! Mal ehrlich, kommt in die Pótte, Rockstar 


auf die witzige Mechromancerin. 


EGO-SHOOTER 1 Zu Gast bei Gear- 
box durften wir nun die im Frühjahr 
angekündigte fünfte Charakterklas- 
se begutachten. Die Mechromance- 
rin wirft mit kleinen mechanischen 
Begleitern rum, den sogenannten 
Deathtraps. Die sind mehr oder 
weniger eine fies gelaunte Variante 
des beliebten Claptraps. Ebenfalls 


zugegeben. Okay, die Bilder sehen auch wirklich ve 
dammt gut aus. Und es gibt Flugzeuge, Motocross- 
Gleitschirme, Fahrráder ... 
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SCREEN- 


Ach, was soll's: Das Ding wii 
super!! Fandet übrigens auch ihr und habt GTA 5 zu eure 
Most-Wanted-Spiel beim BÄM!-Award gekürt. 


witzig: Für Leute, die mit Shootern 
so gar nichts anfangen können, bie- 
tet die Mechromancerin einen eige- 
nen Talentbaum. Dort schaltet ihr 
Talente frei, die eure Partymitglie- 
der unterstützen, statt eure Kampf- 
kraft zu erhóhen. Allerdings wird 
die Mechromancerin erst kurz nach 
Release per DLC nachgeliefert. SL 


E DER covPuTEC 
| GAMES AWARD 


MOST WANTED: PS3 


www.playdrei.de 


ACTION-ADVENTURE І In der ver- 
gangenen Ausgabe testeten wir ja 
bereits den zweiten Teil der Dark- 
siders-Reihe auf Herz und Nieren. 
Dummerweise war unsere Testversi- 
on mit derart vielen technischen wie 
inhaltlichen Fehlern gespickt, dass 
wir dem Spiel erst einmal seinen ei- 
gentlich verdienten Award (und die 
damit verbundene Aufnahme in un- 
sere Action-Adventure-Top-5) ver- 
weigerten. Mittlerweile liegt uns die 
Verkaufsversion von THQs Apoka- 
lypse-Abenteuer vor und wir können 
— zumindest teilweise — Entwarnung 
geben. Das Spiel läuft einigermaßen 
rund, Abstürze oder grobe Fehler fie- 
len uns mit der im Laden stehenden 
Version nicht auf. Allerdings trüben 


Filme? Was ist das Js 


Bei der Vorstellung des Films John Carter: 
Zwischen zwei Welten faselten wir in der ver- 
gangenen Ausgabe irgendwas davon, dass er 
Anfang 2012 endlich im Kino anláuft. Ist fak- 
tisch ja auch gar nicht mal falsch, nur ging es 
im Artikel dummerweise um die im Sommer 
erscheinende Blu-ray. Blód, aber wir kónnen 
halt nur Spiele. 


Wir haben da einen Termin ... 

Als Fehlerquelle wird unsere Terminliste im- 
mer gerne mal herangezogen. So auch in der 
letzten Ausgabe: Dort haben wir Escape Plan 
immer noch bei den zukünftigen Releases für 
die PlayStation Vita aufgeführt, dabei ist das 
Spiel bereits ein Starttitel gewesen. Lustig al- 
lerdings, dass es niemandem aufgefallen ist, 
wo doch fast jeder eine Vita besitzt... 


Ganz schön warm gerade 

Nicht wirklich ein Fehler, aber wir entschuldi- 
gen uns an dieser Stelle noch einmal für die 
Fotos von halbnackten Männern + Thorsten 
im letzten Redaktionstagebuch. 


www.playdrei.de 


nach wie vor einige kleinere Fehler, 
die meist grafischer beziehungswei- 
se technischer Natur sind, noch das 
Gesamtbild. Beispiels- 

weise treten mit 
der aktuel- 
len Version 
noch recht 


87 win 
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häufig Clipping-Fehler auf. Nichts- 
destotrotz ist das Spiel mittlerweile in 
einemspielbaren,annehmbaren 
Zustand, sodass wir den Titel 
allen Action-Adventure-Fans 


nur ans Herz legen können. Dement- 
sprechend verleihen wir ihm nach- 
träglich den Award. 
Den könnt ihr euch 
unseretwegen 
oben rechts aus- 
schneiden und in 
die letzte Ausga- 
bekleben. SL 
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F1 2012 & F1 Hace Stars 


RENNSPIEL I Hinter der simplen Bezeichnung 
F1 Race Stars verbirgt sich eine Mischung 
aus Mario Kart und Formel-1-Spiel. Auf der 
Gamescom warfen wir nun erstmals selbst ei- 
nen Blick darauf. Die F1-Lizenz beschránkt sich 
auf karikierte Fahrer und die Farben der einzel- 
nen Teams, die Strecken erinnern durch überall 
herumliegende Waffen, Boost-Abschnitte und 
Sprungschanzen frappierend an das große 
Nintendo-Vorbild und sind eher auf schnelle 


Action getrimmt denn auf Realismus. Immerhin 
nehmen eure Karossen aber durch Beschuss 
und Rammattacken Schaden, sodass ihr re- 
gelmäßig die Boxengasse besuchen müsst. An- 
sonsten hált sich der spielerische Anspruch in 
Grenzen, nach einer halben Runde hat man den 
Dreh raus und die typische Arcade-Racer-Faszi- 
nation setzt ein. Fazit: nicht neu, aber nett. 

Wer mit Arcade-Kram nichts anfangen 
kann, für den hat Codemasters auch in die- 


Arcade oder Simulation? F1- 
Fans müssen sich entscheiden. 


sem Jahr wieder eine richtige Simulation in 
petto: F1 2012. Neben aktuellen Original- 
daten ist vor allem der aufgebohrte Modi- 
Umfang erwähnenswert. Der Modus „Young 
Driver Test“ etwa steckt euch in die Haut ei- 
nes Nachwuchspiloten. Dort erlernt ihr dann 
die Grundlagen eines Formel-1-Wagens, etwa 
wann es gilt, das KERS einzusetzen. Das Gan- 
ze erinnert ein wenig an die Lizenzprüfungen 
von Gran Turismo 5 — top! SL 


Metal Gear Rising: Revengeance 


Angespielt und für sehr gut befunden: Die schnittige Action ist auf einem prima Weg! 


ACTION I Im Rahmen der 
Gamescom-Messe konnte Thors- 
ten erstmals Metal Gear Rising 
anzocken — und unser kritischer 
Chef war begeistert. Besonders 
die zentrale Schneide-Mechanik 
funktioniert klasse: Es macht ein- 
fach diabolischen Spaß, gegne- 
rische Cyborgs zu filetieren oder 
ein ganzes Riesenrad zu fällen. 
Offenbar war es eine prima Idee, 
Platinum Games mit der Entwick- 


lung zu beauftragen, denn die 
Kämpfe sind schnell, spektakulär 
und spaßig. Jetzt muss nur noch 
die Story passen — leider lässt 
sich Konami in Sachen Handlung 
bislang überhaupt nicht in die 
Karten schauen. Wir rechnen je- 
doch mit vielen Wendungen und 
grandios (Achtung: Wortwitz!) 
geschnittenen Zwischensequen- 
zen. Keine Frage: Dieses Spiel 
wird ein Hit! TK 


ACTION I Was haben wir uns auf 
das Spiel zu den drei ersten Rambo- 
Filmen gefreut — und was wurden 
wir auf der Gamescom bitter ent- 
täuscht! Ein ganz schlechter Witz: 
Das Teil ist zwar ein Ego-Shooter, 
aber ihr dürft nur Rambos Waffe 
steuern — der digitale Stallone läuft 
nämlich automatisch durch die Ge- 
gend! Hersteller Reef Entertainment 
erklärt diesen Schmarrn damit, dass 
„die Fans der Filme eher einfach ge- 
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strickt sind und auf schnelle Action 
stehen“! Ebenfalls völlig hirnlos: die 
Gegner. Ständig rennen wild irgend- 
welche strunzdumme Russenschur- 
ken ins Bild. Man hat regelrecht 
Mitleid, wenn man die Halunken 
auf Tastendruck ins digitale Jenseits 
schickt. Fast hätten wir es verges- 
sen: Es gibt auch noch Quick-Time- 
Events und explodierende Fässer, 
viele Fässer. Ihr merkt schon: Das 
Teil wird Trash vom Feinsten. TK 


Rambo: [бе Video Game 


Was ist das? Ein doofes Spiel! Und was macht es? Es spielt sich doof! 
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SPRACHAUSGABE 
„Keine Videos, maximal GIFs, was soll DAS denn?“ 


S. Stange zum Thema „Sexfilmchen auf einem iPad“ 


den BÄM!-Award! 


SONSTIGES I Wie jedes Jahr ver- 
lieh unser Verlag im Rahmen der 
Gamescom den BÄM! COMPUTEC 
Games Award. In insgesamt elf Ka- 
tegorien konntet ihr, die Leser, ent- 
scheiden, welche Entwickler und Pu- 
blisher die Trophäe mit nach Hause 
nehmen durften. PlayStation-Spiele 
triumphierten dabei in den Kategori- 
en Weltenbummler (TES 5: Skyrim), 
Adrenalin (Battlefield 3), Teamgeist 
(ebenfalls Battlefield 3), Most Wan- 
ted: Mobile/Handheld (Assassin’s 
Creed 3: Liberation) und Most Wan- 
ted: PlayStation 3 (Grand Theft 
Auto 5). Alle weiteren Gewinner 
könnt ihr unter www.bama- : 
ward.de einsehen, Preise 7 
für die Teilnehmer an Ca 
der Umfrage werden p 

in den náchsten Ta- б Є 
gen ausgelost. | 
Ehrengast der Ver- 
leihung im Kölner 
Gloriatheater 
war Skateboard- 
Legende Tony 
Hawk — er wurde 
in die neu ge- 
schaffene ВАМ!- 
Hall-of-Fame aufge- 
nommen. Glückwunsch! 


Bereits zum fünften Mal r Е | 
verlieh Computec 2012 | I) | 
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man „gibt an“, wie viel man schaut. 
El Olympisches Glotzen El Doch so viele... Vielleicht sind die Briten einfach 
Natürlich kennen wir diese Redensart. Aber wäre hier ein an- Eine berühmte Weisheit lautet , Vertraue nur der Statistik, die nur offener, was den Konsum an- 
derer Körperteil statt der Nase nicht vielleicht angebrach- du selbst gefälscht hast!“. Tausend Menschen sind nicht gera- geht? Das wäre mal eine interes- 
ter? Gnihihi. Wir finden es allerdings etwas seltsam, aus Por- de repräsentativ, vor allen Dingen wenn man womöglich dabei sante Studie. Stattdessen werden 
no-Gucken einen sportlichen Wettbewerb zu stricken. nur durch die Innenstadt einer einzigen Metropole wackelt. die Zahlen als absolut angegeben. 
: Т ER! 
: ischer Filme vor G 1 Geen 
Pressemeldung: GB beim Ansehen egot chlechterverteilung. Zwar liegt D Identifikation 
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geber aus Großbritannien belegten im Medaillenspieg 


dritten Platz und sind somi 
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it sehen lassen, auch in Sac 

^ e sie die Nase gegenüber Най 
vorn. Zu diesem Ergebnis kommt eine 
Studie zum Konsumverha 
forno, dem weltweit größten 
ment für Smart-TV, in Auftrag gegeb 

а forschungsinstitut befragte jew 
aus Deutschland, Frankreich un 
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ation. Doch nicht nur sportlich kónnen 


iten b 
64,6 Prozent der Briten 
regelmäßig Filme mit pornografischen 


i i it 
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Stimmtes,dass 


die PS4 


4K-Auflösungen unterstützt? 


Das könnte durchaus sein, schließ- 
lich gibt es bereits Blu-ray-Player, 
die eine derartige Auflösung unter- 
stützen. Trotzdem würde es mehrere 
Probleme mit sich bringen. Erstens: 
Entsprechende Fernseher sind as- 
tronomisch teuer (17.700 €!). Zwei- 
tens: So etwas zu programmieren, 
dürfte die Entwickler noch einmal 
deutlich mehr Zeit kosten. 
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Hatchet & Clank: QForce 


Mit neuen Spielelementen direkt an den Wünschen der Fans vorbeidesignt! 


ACTION I Nachdem der letzte Serienableger А// 4 One 
nicht gerade toll bei der PS3-Gemeinde ankam, besin- 
nen sich die Entwickler nun wieder auf die Tugenden 
der alten Ratchet & Clank-Teile — dachten und hoff- 
ten wir! Doch auf der Gamescom dann die große Er- 
nüchterung: QForce setzt massiv auf Tower-Defense- 
Elemente! Ihr verteidigt also eine Basis, indem ihr 
Verteidigungsanlagen wie Geschütztürme oder Mau- 
ern errichtet. Das typische Ratchet & Clank-Gameplay 
rückt dafür in den Hintergrund — Thorsten war bei 
der Präsentation den Tränen nahe ... Entsprechend 
der zentralen Spielmechanik gibt es auch einen Mul- 
tiplayer-Modus, in dem ihr eure Basis verteidigt und 
gleichzeitig die eurer Online-Kumpels attackiert. Ma- 
ximal dürfen dabei magere vier Spieler ran, wahlweise 
auch im Splitscreen. Da auch die Grafik mehr okay als 
super ist, befürchten wir, dass QForce bei seinem Re- 
lease im Herbst nicht gerade für Begeisterungsstürme 
sorgen wird — daran können auch die diversen Vita- 
Crossplay-Features nichts ändern. TK 
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Sony au 


T der Gamescom 


Sony gehórte zu den Gewinnern der Messe — schon deshalb, weil Nintendo und Microsoft nicht da waren! 


SONSTIGES I Wie jedes Jahr 
luden die groBen Publisher am 
Dienstag vor der Gamescom zu 
ihren groB angelegten Presse- 
konferenzen ein. Logischerweise 
fieberten wir als PlayStation- 
Magazin vor allem der Sony- 
Pressekonferenz entgegen. An- 
ders als im letzten Jahr, als es 
kaum Neuheiten gab, wurden wir 
2012 gleich mehrfach  über- 


rascht. Weder Until Dawn noch 
Rain noch Tearaway noch Pup- 
peteer und erst recht nicht 
Killzone: Mercenary wurden im 
Vorfeld auch nur angedeutet. 
Zwar verbirgt sich hinter diesen 
kein absoluter Triple-A-Titel und 
wohl auch kein überragender 
Kassenschlager, aber auch sol- 
che hat Sony mit Beyond: Two 
Souls und The Last of Us noch 


in der Hinterhand. Leider waren 
dies aber auch genau die beiden 
Spiele, zu denen es kaum Neu- 
igkeiten gab, áhnlich wie bei S/y 
Cooper oder Ratchet & Clank. 
Unser ,Highlight" der Presse- 
konferenz: Der klágliche Versuch 
der FIFA-Entwickler, ihre Move- 
Steuerung irgendwie cool oder 
zumindest ansatzweise funktio- 
nierend darzustellen. 


Besonderes Lob hat sich Sony in 
diesem Jahr für seinen Consu- 
mer-Stand verdient. Hier konn- 
ten Besucher der Messe fast alle 
interessanten Titel der náchsten 
Wochen und Monate gemütlich 
anzocken. Und bei der bunten 
Mixtur aus God of War, LittleBig- 
Planet für die Vita oder kleineren 
Move-Spielchen war auch für je- 
den Geschmack etwas dabei. SL 


play? im Gespräch mit Shuhei Yoshida 


„Die PlayStation 3 


Die PlayStation Vita ist nicht nur eine leistungs- 
starke Plattform, sie hatte auch ein sehr prominentes 
Line-up an Starttiteln. Jetzt 
erscheinen allerdings nur 
noch sehr wenige große Titel. 
War es im Nachhinein be- 
trachtet ein Fehler, alle Hits 
schon zum Vita-Release zu 
veröffentlichen? 

Shuhei Yoshida: Rückblickend 
könnte man das so sehen, ja. 
Wir haben eine Menge Titel ver- 
öffentlicht und sind sehr stolz 
auf unser bisheriges Angebot. 
Im PlayStation-Bereich ist es 
das beste Start-Line-up aller 
Zeiten. Allerdings hätten wir die 
| Releases vielleicht über einen 
größeren Zeitraum aufteilen 
sollen, um in regelmäßigen Ab- 
ständen neue Spiele verfügbar 
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machen zu können. Aber unser Fokus galt ganz klar einem 
bestmöglichen Launch, daher diese Entscheidung. 


'* In einem früheren Interview haben Sie gesagt, dass es 
immer schwieriger wird, Third-Party-Entwickler für die Vita 
zu bekommen und dass Studios ihre Ressourcen lieber in 
Social- und Mobile-Games stecken. Können Sie sich erklä- 
ren, wieso jemand lieber auf Smartphone oder Tablet spielt 
als auf einer Power-Plattform wie der Vita? 

Yoshida: Da muss ich zunächst etwas klarstellen. Ich sagte, 
dass es schwieriger ist, als wir vor dem Launch erwartet 
haben, Third-Party-Unterstützung für die Vita zu bekommen. 
Nicht, dass es immer schwieriger wird. Daher haben wir uns 
natürlich mit Studios und Publishern zusammengesetzt und 
erfahren, dass sie tatsächlich ihre Ressourcen anders kon- 
zentrieren. Es ist ja auch logisch, dass man sich einem neuen, 
dermaßen schnell wachsenden Markt zuwendet. Dadurch ent- 
steht aber in diesem neuen Bereich auch ein sehr großer Kon- 
kurrenzkampf. Ich glaube, das wird sich mit der Zeit alles wie- 
der ausgleichen und normalisieren. Entwickler und Publisher 
werden dann wieder erkennen, was die jeweilige Plattform 


zu leisten vermag und welche Zielgruppen sie anpeilt. Dann 
werden sie ihre Marken auch wieder mehr auf verschiedene 
Kanäle verteilen. Nichtsdestotrotz arbeiten wir permanent mit 
Third-Party-Entwicklern zusammen, um ihnen die Vorteile ei- 
ner Plattform wie der PS Vita näherzubringen und aufzuzeigen, 
welche Konsumenten wir erreichen wollen. 


: Kürzlich haben Sie PlayStation Mobile angekündigt, 
was Vita-Spiele auch auf Android-Systemen ermöglicht. 
Schafft so etwas nicht noch zusätzliche Konkurrenz für die 
Vita? Schließlich brauchen User hierfür nur noch ein PSN- 
Account und ein Android-Gerät. 

Yoshida: Das ist eine interessante Sichtweise. Mit PlayStation 
Mobile verfolgen wir zwei Ziele. Das erste ist, die Marke PlaySta- 
tion über reine PlayStation-Plattformen hinaus auszuweiten. Da 
heute so viele Gaming-taugliche Geräte erhältlich sind, wollen 
wir PlayStation-Inhalte einfach für eine möglichst große Zielgrup- 
pe anbieten. Das andere Ziel ist, mit sehr kleinen Independent- 
Studios oder sogar einzelnen Spiele-Entwicklern zusammenzu- 
arbeiten. Über die herkömmlichen Distributionsmodelle ist es 

für Indies sehr schwer, PlayStation-Inhalte zu entwickeln. Mit 


Unsichtbare Menschen und Scheiß- 
wetter — willkommen bei Rain. 


Neben Until Dawn, Puppeteer und Tearaway 
(alle mit eigenen Artikeln im Heft) war Rain 
das vierte neue Spiel, das auf der Presse- 
konferenz ausführlicher prásentiert wurde. 
Bei Sony Japan entwickelt, handelt das 
Spiel von einem unsichtbaren Jungen in 
einer unsichtbar gewordenen Welt, der nur 
im Regen sichtbar ist. Da sich daraus kniff- 
lige Rátsel stricken lassen, erwarten wir ein 
durchaus nettes Spiel. Vertrieben wird Rain 
übrigens über das PSN. Wann? Wissen wir 
auch nicht, vermutlich erst náchstes Jahr. 


PlayStation Vita-Nevws 


In den letzten Monaten wurde es etwas ruhig um 
Sonys Handheld, was Spiele und Applikationen 


Wonderbook The Last oí Us 


Oder: Wie Sony versucht, Kindern 
Move náher zu bringen. 


Das Wonderbook-Prinzip ist eigentlich 
schnell erklárt: Mit dem Büchlein kauft 
ihr ein Peripherie-Gerát, mehr nicht. Das 
projiziert dann je nach Wonderbook-Appli- 
kation andere Dinge auf euren Bildschirm, 
durch Umblättern führt ihr die Story fort, 
gesteuert wird das Ganze per Move. Das 
klingt im Grunde nur nach Virtual-Reality- 
Spielerei, ist aber gerade für jüngere 
Zocker eine echt feine Sache. Vor allem 
Diggs Nightcrawler wirkte sehr charmant. 
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Bei der The Last of Us-Präsentation fuhr 
Sony Stargäste auf. Und Sandwiches. 


Wirklich neue Informationen zu Gameplay oder 
Story lieBen sich die Entwickler von Naughty 
Dog nicht entlocken. Dafür plauderten die 
beiden Schauspieler Ashley Johnson (The 
Avengers) und Troy Baker (arbeitete bereits 

an Final Fantasy XIII, Catherine, Batman: Ark- 
ham City und Call of Duty mit) aus dem Dreh- 
arbeiten-Nähkästchen. Die beiden leihen den 
The Last of Us-Hauptcharakteren Ellie und 

Joel námlich nicht nur ihre Stimme, sondern stehen auch Modell für ihre Bewegungen und 
Mimik. Anhand einer kurzen Dialogszene wurde den anwesenden Journalisten erláutert, wie 
das komplizierte Performance-Capturing genau funktioniert und wie groß der Unterschied 
zu normalen Dreharbeiten ist. Besonders die Umstellung vom Motion- zum Performance- 
Capturing ist dabei enorm schwer, da Ersteres meist nur einen einzelnen Schauspieler ein- 
fángt, Letzteres aber gleich zwei oder mehr Darsteller involviert. Man kann sich das Ganze 
quasi wie ein sehr rudimentáres Theaterstück vorstellen, in dem die Schauspieler in einem 
mehr oder weniger leeren Raum die Geschichte und die Emotionen einzig und allein durch 
ihre Kórpersprache, ihre Mimik und das gesprochene Wort rüberbringen — sehr interessant 
und mal etwas anderes als ein simpler Trailer. 
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UNSERE GAMESCOM-EINDRÜCKE 


o» Der Lesertreff: Knapp 70 Menschen am 
Donnerstag, knapp 50 am Freitag. Ihr rockt! 


betrifft. Nun gab es endlich Neuigkeiten. 


Es scheint so, als würde die PlayStation Vita aus ihrem zwischen- 
zeitlichen Dornróschenschlaf erwachen, denn auf der Sony-Pres- 
sekonferenz gab es an allen Ecken und Enden News bezüglich der 
handlichen Konsole. Beispielsweise erscheinen in naher Zukunft gleich 
zwei Bundles. Den Anfang macht dabei ein relativ unspektakuläres 
LittleBigPlanet-Paket, das die Konsole und das Spiel enthält. Deutlich 
interessanter ist da schon das Call of Duty-Bundle. Das enthält nämlich 
neben Black Ops: Declassified auch noch eine gebrandete Vita, also eine 
Konsole mit einzigartigem Look — schick! 

Spiele-Neuankündigungen gab es auch: Ab dem 28. August werden 
nach und nach PS1-Klassiker in den Shop geschoben, die ihr dann auf 
eurer Vita zocken könnt. Gänzlich neu ist hingegen Killzone: Mercenary, 
in dem ihr passend zum Spieletitel einen Sóldner spielt. Davon abgese- 
hen wissen wir noch nichts über das Spiel, es dürfte aber ein typisches 
Killzone werden. Mehr braucht der geneigte Shooter-Fan ja auch nicht. 
Für das neue Ratchet & Clank und das neue Sly Cooper wurde zudem 
ein neues Vertriebssystem angekündigt: Kauft ihr die PS3-Version eines 
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der Spiele, erhaltet ihr die Vita-Version gratis hinzu. Doch damit nicht 
genug: Zusätzlich können PS3- und Vita-Zocker gegeneinander (oder 
kooperativ) antreten und die Speicherdaten werden in eine Cloud hoch- 
geladen, sodass ihr euren Spielstand auf beiden Geräten laden könnt 

— nice! Und einen kleinen Fingerzeig Richtung Nintendo gab es auch: 
Für LittleBigPlanet 2 auf der PS3 erscheint in Kürze der sogenannte 
„Cross-controller DLC“. Mit diesem lässt sich Sackboys Abenteuer dann 
per Vita steuern, während das Geschehen auf eurem Fernseher abläuft. 
Auf dem Vita-Screen finden sich dann Zusatzfunktionen wie Rätselhilfen 
und dergleichen. Und als wäre das noch nicht genug Anspielung auf die 
Wii U, erinnerte der Demo-Level frappierend an Super Mario, inklusive 
Prinzessinnen-Rettung am Ende. Wir fanden’s witzig. 
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Die Besucherzahlen: Zwar kein neuer 
Rekord, aber 275.000 Personen — top! 


Neue Spiele: Statt einer aufgewärmten E3 
gab es tatsächlich Neuankündigungen. 


Die meisten Neuankündigen gab’s bei Sony, 
dazu viele Vita-News und das Wonderbook 


Ат Eingang wurde eine neue Brücke ge- 
baut — enorm komfortabel für die Massen. 


Keine Blockbuster: Die neuen Spiele sind 
cool, aber keine absoluten Kassenschlager. 


Die Schlangen: Fünf Stunden warten, um 
15 Min. zu zocken — das ist doch Wahnsinn. 


Keine neuen Konsolen, Microsoft und 
THQ nicht da - es fehlte doch so einiges. 


PlayStation Mobile versuchen wir, eine ganz neue Möglichkeit zu 
bieten, Spiele für PlayStation-Systeme und speziell die PS Vita zu 
entwickeln. Daher glaube ich, dass diese Sache sowohl für uns 
als auch für PS-Vita-Besitzer einen positiven Effekt haben wird. 


play*: Sony und auch Microsoft haben den Lebenszyklus der 
aktuellen Konsolengeneration mit Technologien wie Move und 
Kinect, aber auch mit Streaming-Inhalten und Download-An- 
geboten enorm verlángert. Geschah das auch, um die hohen 
Entwicklungskosten der Maschinen wieder hereinzuholen? 
Yoshida: Der Lebenszyklus der PS3 ist einfach lánger, weil die 
Konsole ein so hohes Potenzial hat. Es ist unsere erste High-De- 
finition-Plattform, wir haben die Netzwerkfunktionalität, diverse 
Online-Services, zum ersten Mal ein digitales Distributionsmo- 
dell für Spiele und Filme sowie eben auch sehr weit entwickelte 
Sensoren für Bewegungserkennung. All diese Features tragen 
dazu bei, dass auch sechs Jahre nach dem Launch immer noch 
beeindruckende Spiele wie Beyond: Two Souls oder The Last of 
Us entstehen. Außerdem ist die Nachfrage nach Online-Services 
wie Netflix oder LoveFilm wirklich enorm. 


play*: Viele Studios und Publisher wünschen sich aber bereits 
neue Hardware. Viele hatten 2012 mit der Ankündigung der 
PS4 gerechnet. 


Yoshida: Ein allgemeines Verlangen nach neuer Hardware 
ist mir nicht wirklich bewusst. Ich glaube eher, dass diese 
Sache von der Presse aufgebauscht wird, weil Menschen 
eben gerne über neue Plattformen lesen. Das ist natür- 
lich spannend. Aber wie ich schon sagte — Studios wie 
Quantic Dream oder Naughty Dog erschaffen immer noch 
hervorragende Spiele für die PS3, zudem erweitern wir 
unser Angebot mit der Verbindung von PlayStation Move 
und Wonderbook. Die PS3 erlebt gerade ihren Hóhepunkt. 
Es sind großartige Inhalte verfügbar — dank der neuen 
PS3-Essentials-Reihe sogar zu immer erschwinglicheren 
Preisen. Dieses Jahr ist ein hervorragender Zeitpunkt, um 
ins PS3-Gaming einzusteigen. Erst wenn wir erkennen, dass 
die diesjährigen Titel sich kaum noch von den letztjäh- 
rigen Spielen unterscheiden, dann werden wir uns einer 
leistungsfähigeren Plattform zuwenden. 


play*: Sind möglichst leistungsfähige, stationäre Konso- 
len im Zeitalter von Cloud- und Mobile-Gaming überhaupt 
noch zeitgemäß? 

Yoshida: Oh ja, auf jeden Fall. Sobald latenzfreies High- 
Speed-Internet überall verfügbar ist, wird Cloud-Gaming 
sicher eine große Sache werden. Aber das ist eben noch nicht 
der Fall. Die Technik ist extrem vielversprechend, deswegen 


haben wir auch die Open-Cloud-Gaming-Plattform Gaikai 
erworben. Aber wenn wir von diesem oder nächstem Jahr 
sprechen, dann ist schwer vorstellbar, dass Cloud-Services 
eine dominante Rolle spielen. 


play°: Nintendo wird als Erstes mit einer Next-Generation- 
Plattform an den Start gehen. Ist dieser frühe Wii-U-Launch 
eher ein Vorteil, ein Nachteil oder irrelevant für Sony? 
Yoshida: Nintendo hat sich mit der Wii eine Nische, eine eigene 
Zielgruppengeneration geschaffen, in der man ungemein erfolg- 
reich ist. Meine ganz persönliche Meinung ist, dass Wii U eine 
nächste Generation der Wii ist und ebenfalls auf diese Nische 
abzielen wird. Das kann man nur bedingt mit dem vergleichen, 
was wir auf der PS3 machen. 


play": Können Sie trotzdem verraten, welche Schwerpunkte 
Sony bei der Entwicklung der PS4 setzen wird? Was haben 
Sie aus sechs Jahren PS3 gelernt? 

Yoshida: Natürlich kann ich keine Details zur Nachfolgerkonsole 
verraten, aber eine Sache haben wir bei der PS3 gelernt. Und 
zwar sollten wir darauf achten, dass es leichter ist, Spiele für die 
neue Plattform zu entwickeln. Das haben wir bereits bei der PS 
Vita umgesetzt. Wir hören immer wieder, wie einfach es ist, für 
die Vita zu entwickeln. Das ist eines unserer Hauptziele. 
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|O Interactive einen ganz 
tellt ihr eigene Missionen! 


Auf der Gamescom 2012 prásentiert 
neuen Spielmodus. Mit „Contracts“ 
Wir sagen euch, wie es genau funkti 
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ACTION | Mit einem eigenen 
Event in der „Residenz — Astor 
Film Lounge“ lockten Square Enix 
und IO Interactive die Journalis- 
tenhorden am Dienstagmittag ins 
sonnig-heiße Köln. Im Rahmen ei- 
nes zweiteiligen Events wurden zu- 
nächst die technischen Besonder- 
heiten der PC-Fassung beleuchtet, 
ehe im großen Kinosaal die eigent- 
liche Neuerung präsentiert wurde: 
„Contracts“ (dt: Verträge). Hierbei 
handelt es sich einerseits um einen 
eigenen Spielmodus, andererseits 
auch um eine Erweiterung der Ein- 
zelspieler-Erfahrung. 

Inspirieren ließen sich die dä- 
nischen Entwickler hierfür von ih- 
rer treuen Community. Denn die 
eigentlichen „Erfinder“ des Con- 
tracts-Modus sind hartgesottene 
Hitman-Fans, die in den Vorgän- 
gertiteln irgendwann damit began- 
nen, möglichst originelle Hits (dt.: 
Attentate) auch auf unbedeutende 
Cops, Drogendealer und andere 
NPCs auszuüben. So schufen sie 
— losgelöst von der eigentlichen 
Story — immer neue Missionen, die 
dann unter anderem auf YouTube 
und in diversen Foren zur Schau 
gestellt wurden. Natürlich war 
das von IO eigentlich gar nicht so 
vorgesehen, doch dieser Einfalls- 
reichtum beeindruckte die Dänen. 
Und jetzt dürft ihr dank des Con- 
tracts-Modus genau das auch in 
Hitman: Absolution tun. Und zwar 
hochoffiziell! 


Spannende Nebenquests 

Jede Story-Mission bringt bereits 
eine Reihe von vorgefertigten Con- 
tracts mit, die ihr während des 
Spiels einfach über das Pausenme- 
nü abrufen und aktivieren könnt. 
Cool: Diese „Featured Contracts“ 
werden von IO regelmäßig ausge- 
tauscht und variieren auch abhän- 
gig von eurem Standort innerhalb 
eines Levels, an dem ihr das Con- 
tracts-Menü aufruft. Die Entwick- 
ler demonstrierten dies anhand der 
Mission in der alten Chicagoer Bi- 
bliothek, die ihr vielleicht aus dem 
ersten Gameplay-Trailer kennt. 
Eigentliches Missionsziel: einfach 
nur unbemerkt entkommen! Doch 
mit aktiviertem Contract wird plötz- 
lich der übellaunige, herrische Poli- 
zeichef Meyer zur Zielperson. Auch 
ein anderer Fluchtweg wird dann 
vom Spiel vorgegeben. Exzellente 
Kenntnis der Umgebung und der 
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Eigentlich muss Agent 47 aus dieser Bibliothe! bemerkt entkommen. Mitaktivierter 
Contracts-Nebenaufgabe gilt es aber, Polizeichef Meyer (siehe Markierung) auszuknipsen. 


Wir konnten uns unbemerkt an den Sergeant heranschleichen. 
Die Art des Kills wird vom Contract vorgegeben. 


Time 00:00:47 E 
Eliminated 


68,408 


Targets Eliminated (1/1) 
Correct Weapons used (1/1) 


Correct Disguise used (1/1) 
Conditions Achieved (1/1) 
Time Bonus (00:47) x0.44 


W Do Not Be Spotted 


LS 
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Mission ‚erfüllt! Wir haben das Opfer mit der richtigen Waffe erledigt und auch noch ein 
Bonusziel erreicht. Die benötigte Zeit spielt bei der Punktevergabe ebenfalls eine Rolle. 
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DJ 47: Andere Zielpersonen, andere Fluchtwege, andere Tücken — im Contracts-Modus 
muss man sich noch viel mehr mit der Umgebung und den Feinden auseinandersetzen. 


play": Worauf lag bei der 
Entwicklung von Hitman: 
Absolution eigentlich euer 
Hauptaugenmerk? Spe- 
ziell wenn man das neue 
Spiel mit den Vorgángern 
vergleicht? 

Blystad: Wir haben für Hit- 
man: Absolution ein kom- 
plett neues Technikgrund- 
gerüst namens Glacier 2 
erschaffen. Diese neue En- 
gine ist gleichzeitig auch 
Basis für alle kommenden 
Spiele von IO. Früher mus- 
sten wir alles buchstáblich auf dem Papier entwerfen. Die 
Spielumgebung, den Grundriss von Gebáuden, die Laufwege 
der NPCs und das Missionsziel des Spielers — alles entstand 
mittels Skizzen und Zeichnungen. Das wurde dann alles wie 
ein Puzzle zusammengesetzt, feingeschliffen und als fer- 
tiges Spiel ausgeliefert. Dank Glacier 2 kónnen wir das neue 
Hitman spielen, wáhrend wir Levels und andere Elemente 
entwerfen. Unsere Designer starten praktisch in einem 
leeren Raum, in dem es anfangs nur die Spielfigur gibt. Dann 
packen sie nach und nach die Umgebung, NPCs, Ziele und 
so weiter dazu. Dadurch sehen sie alles aus der Perspektive 
des Spielers, kónnen beispielsweise die Laufwege der NPCs 
noch viel genauer auf die jeweilige Situation abstimmen. 

Sie kónnen das Gameplay dramatischer und spannender 
gestalten, während die spielerische Freiheit der Vorgänger 
komplett erhalten bleibt. 


Tore Blystad ist Game 
Director bei IO Interactive 


play*: Musstet ihr viele Abstriche machen, um Glacier 2 
auch auf der Konsole realisieren zu kónnen? 

Blystad: „Abstriche“ würde ich es nicht nennen, denn die 
Engine wurde ganz speziell an die verschiedenen Platt- 
formen angepasst. Und die haben alle ihre Stárken und 
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Schwáchen. Glacier 2 macht sich natürlich alle Vorteile zu- 
nutze, sodass die Designer ein Maximum aus der jeweiligen 
Plattform herausholen kónnen. 


play*: Und wo liegen ganz allgemein die Stärken von 
Glacier 2? Welche Features der Engine stechen 
besonders hervor? 
Blystad: Verglichen mit den anderen Game-Engines, die der- 
zeit zum Einsatz kommen, haben wir meiner Meinung nach 
die beste Kl. Die ist ganz klar das Highlight von Glacier 2. In 
Hitman: Absolution spielt die KI natürlich eine ganz entschei- 
dende Rolle. Und an der КІ werden wir auch in Zukunft mit 
Hochdruck weiterarbeiten. Es ist eine ungeheuer komplexe 
Aufgabe, die KI so hinzubekommen, dass alle NPCs, die man 
im Spiel trifft, interessant und absolut glaubhaft wirken. Und 
diese Kl ist es auch, die einen Modus wie Contracts erst er- 
möglicht. Denn die NPCs reagieren autark und sehr facetten- 
ich auf Aktionen des Spielers. Das merkt man sofort, wenn 
man Hitman: Absolution selbst spielt. 


play*: Die Vorgánger waren Core-Titel, wie sie im Buche 
stehen. Ziemlich schwer und auch nicht gerade zugänglich. 
Wollt ihr diesmal auch Einsteiger ins Boot holen? 

Blystad: Einerseits denken wir, dass das Hitman-Konzept an 
sich schon eine sehr breite Zielgruppe anspricht. Anderer- 
seits ist uns aber auch bewusst, dass die Vorgänger teilweise 
extrem streng mit dem Spieler waren und kreative Ausflüge 
im Spiel mitunter hart bestraften. Deswegen wollten wir den 
Schwierigkeitsgrad und die Bestrafung des Spielers für seine 
Fehler skalierbar machen. Wenn du nun also Grenzen auslo- 
test und dabei ein paar Fehler machst, muss 47 nicht gleich 
ins Gras beißen, sondern kann sich unter Umständen wieder 
freikämpfen, improvisieren und die Mission doch noch zum 
Abschluss bringen. Gerade Einsteigern geben wir im Spiel 
immer wieder dezente Hinweise, die zum Erreichen des 
Missionsziels hilfreich sind. Trotzdem können sie sich aber 
weiterhin den Kopf zerbrechen und ihrer Kreativität freien 


Laufwege der Gegner ist hier also 
Pflicht, will man nicht nach weni- 
gen Sekunden auffliegen. 

Vorgaben wie „Schießen Sie 
nicht daneben!“ oder „Bleiben Sie 
komplett unentdeckt“ erschwe- 
ren die Hatz nach den neuen Op- 
fern zusätzlich. Im vorliegenden 
Fall kamen noch zwei Bedingun- 
gen hinzu: Meyer musste direkt im 
Nahkampf mit einer Pistole aus- 
geschaltet werden und der Agent 
47 musste sich als „Chicago P. D. 
Officer“, also als Polizeibeamter, 
verkleiden. Je mehr Kriterien ihr 
bei der Ausführung eines Hits er- 
füllt und je schneller ihr den Con- 
tract zu Ende bringt, desto höher 
fällt hinterher die Belohnung aus. 
Die verdiente Kohle steckt ihr dann 
wiederum in neue Verkleidungen, 
Waffen und Upgrades, mit denen 
sich die Contracts (und auch die 
Hauptmissionen) wieder auf ande- 
re Art angehen lassen. 


Lauf lassen. Heute wird einem in Videospielen fast alles vor- 
gekaut und diktiert. Und genau das wollten wir vermeiden. 
Die übergeordnete Frage für uns ist: Wie viel Hilfe brauchst 
du, um selbst auf eine Lösung zu kommen? 


play?: Hitman-Veteranen jedoch lassen sich vermutlich nur 
sehr ungern unter die Arme greifen und wollen alles selbst 
herausfinden. Kann ein erfahrener Spieler auf Wunsch 
auch alle Hilfen ausschalten? 

Blystad: Jawohl. Je höher der gewählte Schwierigkeitsgrad, 
desto weniger Hilfestellung gibt dir das Spiel. Und für abso- 
lute Hardcore-Zocker haben wir den neuen „Purist“-Modus, 
in dem wirklich alles deaktiviert ist — einschließlich der 
Bildschirmanzeigen. Hier gibt es nur Agent 47, ein Zielkreuz 
und das Missionsziel. Wenn du eine Pistole benutzt, musst 
du dir beispielsweise merken, wie oft du schon geschossen 
hast, weil du sonst vielleicht ohne Patronen in der Kammer 
dastehst. Angezeigt wird dir das nämlich nicht. Die Laufwege 
der NPCs lassen sich dann ebenfalls nicht mehr per Instinkt- 
Modus einblenden. Hier bist du komplett auf deine Augen, 
Ohren und deinen eigenen Instinkt angewiesen. Die ultima- 
tive Herausforderung! 


р!ау?: Mit dem Contracts-Modus steigert sich der Wieder- 
spielwert der Levels fast schon ins Unermessliche. Bringt 
so ein Feature nicht auch Balancing-Probleme mit sich? 
Blystad: Das einzige Problem ist, dass wir hier nichts skrip- 
ten können wie in einem herkömmlichen Story-Modus. Wir 
können NPCs also nicht beliebig hinzufügen oder herausneh- 
men und ihnen auch nicht vorschreiben, wie sie zu reagieren 
haben, weil wir ja nicht wissen, was der Spieler vorhat. 
Einzige Ausnahme: Wenn man einen großen Schusswechsel 
anzettelt, können wir zusätzliche Sicherheitskräfte mobilisie- 
ren, damit die Herausforderung für den Spieler immer größer 
wird. Alles andere im Contracts-Modus balanciert sich 
gewissermaßen von selbst aus. Für simple Contracts gibt es 
wenig Knete, für komplexe Hits entsprechend mehr. 
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Play to create! 
Contracts besteht aber, wie ein- 
gangs erwáhnt, nicht nur aus ein 
paar Nebenmissionen für das 
Hauptspiel, sondern ist gleichzei- 
tig auch ein separater Spielmo- 
dus samt Editor zur Erstellung ei- 
gener Hits. Wie wichtig Contracts 
für IO ist, zeigt die Anordnung des 
Startmenüs. Story- und Contracts- 
Modus teilen sich den Bildschirm 
wirklich „fifty-fifty“ und sind damit 
gleich gewichtet. 

Der Begriff ,Editor" ist aller- 
dings irreführend, denn hier muss 
man sich nicht mit einem kompli- 


zierten Interface, Hunderten Me- den Controller. Wie man an Tonis P 
nüs oder gar irgendwelchen Pro- Gesichtsausdruck sieht, hatte er NV * 
so seine liebe Müh' mit dem Er- A 


grammierroutinen herumschlagen. 
„Play to create“ lautet die Devi- 
se! Will heißen: Ihr startet im Con- 


Tatort: die „Residenz — Astor Film “+ ` 
Lounge“. Іт großen Saal des Tradi- i A 
tionskinos präsentierte 10 Interactive Y Y es 
den Contracts-Modus erstmals der - 
versammelten Gaming-Presse. 


Hinter verschlossenen Türen: 
Game Director Tore Blystad 
(links) erklárte uns den Con- 
tracts-Modus in allen Einzelheiten 
und lie uns dann auch selbst an 


stellen eines eigenen Contracts. 
Tore kann das deutlich besser, 
kennt die Levels aber auch wie 


Die Einladung zum Hitman: Absolution-Event 
am Dienstag vor der Gamescom kam ein paar 

Tage vorher per Post. Sie áhnelte den Auftrags- 
papieren im Spiel — ein schicker PR-Gag. 


seine Westentasche. Obendrein 
ist er ein wirklich saucooler Typ. 
Greetings to Kopenhagen! 


tracts-Modus eine beliebige Sto- 
ry-Mission und erschafft einfach 
durch normales Spielen einen neu- 


en Contract. Dabei ist jede Person, 


erst möglich!“ 


play": Contracts ist ein interessantes und erfrischendes Konzept. Habt ihr auch schon 
mal über einen richtigen Mehrspielermodus nachgedacht? 

Blystad: Das Know-how für so etwas wäre durchaus vorhanden, schließlich haben wir 
auch die Kane & Lynch-Serie erschaffen, die einen ausgeklügelten Mehrspielermodus bie- 
tet. Bei náherer Betrachtung kamen wir aber zu dem Schluss, dass zur Hitman-Serie mit 
ihrem kultigen Hauptcharakter ein Mehrspielermodus einfach nicht passen würde, denn 
jeder würde natürlich Agent 47 spielen wollen. Da wäre letztlich ein ganz anderes Spiel 
dabei herausgekommen. Also haben wir uns die vielen Custom-Hits der Community ange- 
sehen und den Contracts-Modus entworfen. 


Tore, Toni und die knuffige Agent-47-Figur 
aus der Deluxe Professional Edition. 
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Observation: Је geschickter und subtiler ihr bei der Erstellung eines eigenen Contracts 
vorgeht, desto schwieriger wird dieser für andere Spieler. Ein genialer Ansporn! 


Qs] BACKGROUND ER 
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Silver Baller Agent Ais Suit 
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CONTINUE 
CREATE COMPETITION 


Vertragsabschluss: Im Contracts-Menü erfahrt ihr alle nötigen Details fü 
einen Hit. Hier könnt iht auch die weltweiten Ranglisten einsehen. 


ued on Kenny D. 


elient. 


Good hunting, 47 
fOntract created by: travisba 
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die im Level unterwegs ist, als Ziel 


markierbar. Einzige Ausnahme: 
Ansammlungen unbedarfter Zivi- 
listen, die nicht in finstere Machen- 
schaften verstrickt sind und inner- 
halb der Hitman: Absolution-Story 
keine Rolle spielen. 


Triple-Kill 

Für euren eigenen Contract dürft 
ihr sogar bis zu drei Opfer bestim- 
men. Allein euer Vorgehen ent- 


Meinung 

„Beim Anspielen habe ich \ 
mich zum Affen gemacht!“ Vë 
ue 


^ 


Toni Ор! 


Hitman: Absolution scheint mit seinen vielfältigen 
Lösungsmöglichkeiten per se schon enorm viel 
Langzeitmotivation zu bieten. Der neu angekün- 
digte Contracts-Modus steigert den Wiederspiel- 
wert fast schon ins Unermessliche. Diese Einbin- 
dung der Community ist ein genialer Schachzug 
und ich bin mehr als gespannt, was sich User 

aus aller Welt da für irre Dinge einfallen lassen. 
Leicht ist die Erstellung eines wirklich fordernden 
Contracts nämlich beileibe nicht. Ich habe das 
krass unterschätzt, was beim Hands-on-Termin 
auf der Gamescom zu schallendem Gelächter bei 
allen Anwesenden führte. Doch trotz mehrerer 
gescheiterter Versuche und aller Peinlichkeiten 
muss ich sagen: Das hat richtig Spaß gemacht! 
Wer sich richtig reinfuchsen und fiese Dinge zum 
Nachspielen erstellen will, bekommt hier eine 
1-a-Gelegenheit. Jetzt wird’s nur Zeit, dass das 
Ding endlich in den Laden kommt! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Neben dem Gamescom-Event hatten wir einen Termin 
bei Square Enix, bei dem wir den Game Director mit 
Fragen gelöchert und Contracts angespielt haben. 


Square Enix 


ENTWICKLER IO Interactive 
Je mehr wir vom Spiel sehen, desto mehr zeichnet 

sich ab, dass Hitman: Absolution ein Hit wird. 
ALTERNATIVE Assassin’s Creed 
Ubisoft hat sich mit dieser Reihe ebenfalls auf 

Kopfgeldjäger und Attentate aller Art spezialisiert. 
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scheidet, wer auf welche Weise 
eliminiert werden muss, welche 
Zusatzvorgaben einzuhalten sind 
und wo Agent 47 die Szenerie ver- 
lassen muss. All das wird vom Spiel 
im Hintergrund registriert und aus- 
gewertet. Habt ihr einen Durch- 
gang erfolgreich beendet, wird der 
Contract automatisch online ge- 
stellt und kann dann von anderen 
Spielern heruntergeladen werden. 
So ergibt sich mit der Zeit ein fast 
schon unerschópflicher Fundus an 
neuen Missionen und Aufgaben. 
Damit man sich auf der Suche 
nach Highlights nicht in mühe- 
voller Kleinarbeit durch Hunder- 
te zweitklassiger Contracts wüh- 
len muss, haben die Entwickler ein 
Bewertungssystem eingebaut, mit 
dem ihr Contracts ein „Like“ (Ge- 
fällt mir!) oder „Dislike“ (dt.: Nicht- 
gefallen) verpassen könnt. Außer- 
dem zeigt ein Zähler an, wie oft 
der angewáhlte Contract schon ge- 
spielt wurde. Über den Menüpunkt 
„Competition“ dürft ihr Freun- 


de auch direkt herausfordern. Die 
Kumpels müssen dann versuchen, 


den Punkterekord eures Contracts 
innerhalb des von euch vorgegebe- 
nen Zeitraums zu knacken. 


Zeit fürs Hands-on 
Natürlich nutzten wir auf der 
Gamescom die Gelegenheit, bei 
Square Enix am Business-Stand 
vorbeizuschauen und weitere Ein- 
drücke vom Contracts-Modus zu 
sammeln. Prominenter Gastgeber 
dort: Tore Blystad, der Game Di- 
rector von Hitman: Absolution. Er 
spielte uns die Präsentation vom 
Dienstag noch einmal privat vor 
und drückte uns dann den Con- 
troller in die Hand, damit wir im 
Contracts-Modus erstmals selbst 
einen Hit erstellen können. Schau- 
platz im Spiel: das Hippie-Versteck 
Shangri-La, ebenfalls bekannt aus 
dem Gameplay-Trailer. Hier wim- 
melte es geradezu von notorischen 
Dauerkiffern, aggressiven Cops 
und mannshohen Hanfpflanzen. 
Völlig unbedarft und viel zu 
leichtsinnig machen wir uns ans 
Werk und merken ganz schnell: 
Das sah in der Präsentation alles 


Raffgierig: Die Kohle im Safe zieht die Polizisten‘ mm ап. ` 
Der Fernzünder in der Hand von Agent 47 bedeutet nichts СОЕ 07 o š 


In Alarmbereitschaft! Haben c = = 7 Verdacht geschöpft, 


wird es brenzlig für Agent 47. Жр ist dann geboten. 


viel einfacher aus, als es tatsäch- 
lich ist. Wir kennen die Umgebung 
nicht, wir kennen die Laufwege 
von Cops und Kiffern nicht. Und 
obwohl wir bei der Auswahl unse- 
rer Zielperson(en) freie Auswahl 
haben, scheitern wir auf ganzer Li- 
nie. Mehrfach hintereinander! Das 
liegt daran, dass im Contracts-Mo- 
dus dieselben Gesetzmäßigkeiten 
gelten wie im Story-Modus. Ein- 
mal vorschnell die Waffe gezückt, 
schon jagen uns mehrere Be- 
amte mit Taschenlampen durch 
die Indoor-Hanfplantage. Nach- 
dem wir dann auf der Flucht auch 
noch eine falsche Abzweigung ge- 
nommen und weitere Cops auf- 
gescheucht haben, scheint mitt- 
lerweile das halbe Polizeirevier 
hinter uns her zu sein. So viel Un- 
geschick hält auch der Präsenta- 
tions-PC nicht mehr aus und quit- 
tiert unsere miese Leistung mit 
einem fiesen System-Crash. Gut 
gemacht, Herr Opl! Immerhin: Das 
hat laut Tore wáhrend der gesam- 
ten Messe niemand sonst hinbe- 
kommen. OPL 
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Schon einmal 
gönnte sich die Mortal Kombat- 
Reihe einen Ausflug in fremde 
Gefilde. Anno 2008 stellten sich 
Raiden, Sub-Zero und viele weite- 
re der berühmt-berüchtigen MK- 
Haudegen in Mortal Kombat vs. 
DC Universe einem neuen und un- 
gewöhnlichen Feind: der promi- 
nenten Superheldenriege von DC 


P 


Comics. Doch die Kombination 
dieser beiden so grundverschie- 
denen Welten fiel vergleichsweise 
zahm aus und enttäuschte damit 
vor allem hartgesottene MK-Fans. 
In NetherRealms neuestem Pro- 
jekt gibt es keinen solchen Spa- 
gat, keine lauen Kompromisse, 
aber auch keinen Splatter! Denn 
anstelle eines Nachfolgers zu Mor- 


wc e A 
к. Schlacht der Gadget-Charaktere: Sowohl Batman als auch Cyborg 
setzen im Kampf zahlreiche Hightech-Spielereien ein. 
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tal Kombat vs. DC Universe arbei- 
tet das Chicagoer Studio mit /njus- 
tice: Götter unter uns an einem 
eigenständigen Titel, in dem aus- 
schließlich die DC-Superhelden 
und -Superschurken gegeneinan- 
der antreten. 


Sweet Home Chicago 

Es ist Anfang August 2012 und wir 
sitzen in den heiligen Hallen der 
NetherRealm Studios im Norden 
Chicagos. Nach einer ausführli- 
chen Tour durch die Büros und ei- 
ner kurzen Präsentation des Spiels 
im hauseigenen Kino warten wir 
gespannt auf die Anspiel-Session. 
Der ganze Studiobesuch fühlt sich 
irgendwie an wie eine Privataudi- 
enz. Fast. Außer uns ist nur jeweils 
ein Redakteurskollege aus Finn- 
land und Italien zugegen, die At- 
mospháre ist relaxt, der Umgang 
familiär. Es wuseln zahlreiche Ent- 
wickler um uns herum, die sich als 
Sparringspartner zur Verfügung 
stellen, während der hitzigen Mat- 
ches zahlreiche Tipps geben und 


Injustice: Götter unter uns 


Superkräfte statt Fatalities: NetherRealm lässt die Helden und Schurken 
von DC Comics in der Arena aufeinanderprallen. 


bereitwillig unsere Fragen zum 
Gameplay beantworten. Nur Fotos 
sind leider keine erlaubt. 

Zu sehen bekommen wir an 
diesem Tag leider nur den Versus- 
Modus. Aus der Story und anderen 
Spielvarianten macht NetherRealm 
noch ein großes Geheimnis. Halb 
so schlimm, denn erst mal gibt es 
genug zu entdecken. Acht Charak- 
tere stehen in dieser frühen Versi- 
on zur Auswahl. Hinreichend be- 
kannt dürften Superman, Batman, 
Wonder Woman, der blitzschnel- 
le Flash und die Joker-Gespielin 
Harley Quinn sein. Nicht ganz so 
populär sind hingegen Nightwing, 
die wandelnde Hightech-Prothese 
Cyborg und der Zombie-Muskel- 
protz Salomon Grundy. 


Acht aus 28? 

Gewieft, wie wir sind, zählen wir na- 
türlich gleich die noch leeren Slots 
im  Charakter-Auswahlmenü und 
kommen damit auf insgesamt 32 
Figuren. Ob diese Zahl schon die 
finale Kámpferriege reprásentiert? 


Alle Bilder: Warner 


Möglich! Auf jeden Fall ist sie ein 
guter Anhaltspunkt dafür, was man 
vom fertigen Spiel erwarten darf. 
Arenen könnte es laut den Aus- 
wahlfeldern insgesamt 15 geben, 
doch dazu später mehr. 

Die illustre Comictruppe glie- 
dert sich ganz grob in Power-Cha- 
raktere wie Superman oder Salo- 
mon Grundy, die vorwiegend auf 
schiere Kraft setzen, und Gadget- 
Charaktere wie Harley Quinn oder 
Batman, welche hauptsächlich 
technische Spielereien und Waf- 
fen zum Einsatz bringen. Manche 
Kämpfer lassen sich allerdings gar 
nicht so recht in eine der beiden 
Schubladen packen. Flash zum 
Beispiel ist weder außerordentlich 
stark noch setzt er Hilfsmittel ein, 
dafür ist er unfassbar schnell und 
hat zudem noch ein paar schwer 
einzuschätzende, aufladbare Tur- 
bo-Attacken in petto. Wie Flash 
verfügen natürlich auch alle Figu- 
ren über ganz typische Moves. Su- 
perman beispielsweise schwebt 
durch die Arena und schießt Laser- 
strahlen aus seinen Augen, Batman 
nutzt Batarang und Enterhaken, 
Wonder Woman versohlt Gegnern 
mit ihrem Lasso den Hintern. 


Coole Details für Comic-Fans 
Ebenso spektakulär wie die Figu- 
ren an sich sind auch die beiden 
Arenen ausgefallen, in denen wir 
uns virtuell austoben durften. Das 
waren zum einen Batmans düs- 
tere Höhle (Batcave) und Super- 
mans eisige Festung der Einsam- 
keit (Fortress of Solitude). In jeder 
Stage finden sich typische Objek- 
te des jeweiligen Charakters, wie 
etwa das Batmobil oder Super- 
mans kleines Raumschiff, in dem 
er als Baby auf die Erde gekom- 
men ist. Objekte wie diese las- 
sen sich in den Kampf einbezie- 
hen. Drückt man am richtigen Ort 
die L1-Taste, so kann man seinem 
Gegenüber etwa mit Supermans 
Raumschiff eine überziehen oder 
am Computer in der Bathöhle ei- 
nen dicken roten Knopf betätigen, 
woraufhin das Batmobil im Hinter- 
grund Raketen auf den Kontrahen- 
ten abfeuert. 

Diese Interaktivitát der Are- 
nen ist es, die das Gameplay von 
Injustice wirklich hervorstechen 
lässt. Power-Charaktere können 
in der Bathöhle einen Genera- 
tor von der Decke reißen und als 
Wurfgeschoss verwenden. Die da- 
raufhin lose herunterhängenden 


x " natio. eg: 
s Feuer frei: Harley Dunn. setzt auf Schusswaffen und anderes 


explosive Überraschungen: Sieisteher Distanzkämpferi 
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Kitzel-blitzel: Nightwing verbindet auf Tastendruck seine beiden 
Kampfstöcke zu einem mächtigen Hochspannungsstab. 


DC Comics: Ihe New 52 


туи 
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Traumfrau? Das Lasso ist die Standardwaffe von Wonder Woman. 
Auf Knopfdruck tauscht sie dieses gegen Schwert und Schild. m 


Stromkabel fungieren als elektri- 
sierende Falle, die einem bei Be- 
rührung eine Menge Lebensener- 
gie entzieht. Obendrein bieten 
alle Stages mindestens zwei, teil- 
weise auch drei Bereiche, in de- 
nen die Kämpfe stattfinden. Ge- 
lingt es, den Gegner am Rand der 
Spielfläche mit einem speziellen 
Charge-Move aus der Arena zu 
befördern, so folgt eine besonders 


spektakulär inszenierte Sequenz 
(„Background-Transition“) und 
der Kampf geht in einem neuen 
Bereich weiter. 


Super Helden mit super Kräften 

Injustice bietet zwar richtig auf- 
wendige 3D-Grafik mit schicken 
Texturen und aufwendigen Lichtef- 
fekten, setzt in puncto Kampfsys- 
tem aber auf ein traditionelles 2D- 


Ungemein schnell gegen ungemein stark: Duelle wie Flash gegen > 


| i% ~ | 


Salomon Grundy sind besonders interessant und knifflig. 


Schema. In die Tiefe des Raumes 
auzuweichen, wie etwa in Dead 
or Alive, ist nicht möglich. Je eine 
Taste kommt für leichte, mittlere 
und schwere Angriffe zum Einsatz. 
Special-Moves werden durch zwei 
Richtungsangaben plus Schlag- 
taste ausgeführt. Die Energie einer 
zusätzlichen Leiste in der unteren 
Bildschirmecke dient dazu, Spezi- 
alangriffe zu verstärken oder einen 


besonders verheerenden Super- 
Move zu vollführen. 

Mit einer vierten Schlagtaste 
(beim Hands-on war das der Kreis- 
Button) lassen sich die charakter- 
spezifischen Spezialfähigkeiten 
auslösen. Nightwing beispielswei- 
se verbindet dann seine beiden 
Kampfstöcke zu einem langen 
Stab, wodurch er auf ganz andere 
Angriffe zurückgreifen kann. Won- 


play? im Gespräch mit Ed Boon 
„DG Comics steht zu 100 Prozent hinter uns.“ 


Ed Boon (re.), Creative Director, NetherRealm Studios 


play*: Man geht davon aus, dass die Leute von DC Comics 
sehr strikt sind, was die Umsetzung ihrer Figuren im Spiel 
anbelangt. Dennoch scheint ihr beim Design sehr viele Frei- 
heiten zu haben, richtig? 

Boon: Die Gestaltung der Figuren gliedert sich ja in mehrere 
Bereiche. Ihr Aussehen, ihre Fáhigkeiten im Spiel, ihre Dialoge 
und wie sie sich in den verschiedenen Spielmodi verhalten. 
Normalerweise lassen wir DC vorab eine detaillierte Beschrei- 
bung von dem zukommen, was wir gerne mit einem bestimm- 
ten Charakter anstellen würden. Zum Beispiel, wie er sich im 
Spiel bewegen soll. Und die Leute von DC sind unglaublich 
kooperativ, sehr leidenschaftlich und steuern selbst immer 
wieder tolle Ideen bei. Aus diesem Grund kommt es kaum vor, 
dass sie eine Design-Entscheidung komplett ablehnen. Und 
wenn sie mit einer Idee doch einmal nicht zufrieden sind, dann 
liefern sie immer alternative Vorschláge. Sie stehen zu 100 
Prozent hinter unserem Spiel, was mich schwer beeindruckt, 
weil wir ihren Figuren ja unseren NetherRealm-Stempel auf- 
drücken. Es ist eine durchweg positive Erfahrung. 


play*: Also unterscheiden sich die neuen /njustice-Versionen 
der Figuren auch deutlich von ihren früheren Pendants in 
Mortal Kombat vs. DC Universe? 
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Boon: Richtig! Der Crossover-Titel hatte die schwierige Vor- 
aussetzung, dass er beiden Vorlagen gerecht werden musste. 
Wir haben uns damals an die traditionellen Versionen der 
Comichelden gehalten. In /njustice haben wir schon fast so 
etwas wie unser eigenes Universum — so wie es Arkham City 
für die Batman-Reihe ist. Mit der Einführung von The New 52 
[Anm. d. Red.: siehe Infokasten auf S. 23] haben die Figuren 
einen zeitgemáBen Anstrich erhalten. Daran haben wir uns 
zum Grofiteil orientiert. 


play*: Wie viele Entwürfe entstehen denn etwa pro Figur? 
Boon: Wir zeichnen locker 10 bis 20 Versionen eines Charak- 
ters, wobei sich die Künstler anfangs so richtig austoben und 
auf alle Einschránkungen pfeifen. Dabei kommt dann auch mal 
ein Superman ohne Umhang oder Batman ohne Maske heraus 
— Dinge, die niemals freigegeben würden. Es geht dabei rein 
um Ideenfindung, was einen Riesenspaß macht. Dann nehmen 
wir unsere fünf favorisierten Designvorschláge und reichen sie 
ein. Von DC kommen dann meist nur noch kleine Ánderungs- 
wünsche. Manchmal sind sie auch vom Fleck weg begeistert — 
wie bei unserem Salomon-Grundy-Design. 


play*: DC Comics hat eine gigantische Auswahl an Figuren. 
Wie wird da eigentlich entschieden, welche Charaktere 
überhaupt ins Spiel kommen? 

Boon: Das gehen wir eigentlich gemeinsam an. Alle unsere 
Mitarbeiter waren sich einig, dass wir mindestens die zehn bis 
fünfzehn bekanntesten und erfolgreichsten Figuren reprásen- 
tieren wollen. Also Superman, Batman, Flash, Wonder Woman 
und so weiter. Damit war die erste Hälfte des Rosters bereits 
besetzt. Durch den Start der New 52 wurden einige Charakte- 
re seitens DC etwas mehr ins Rampenlicht gerückt — wie etwa 
Cyborg. Diese möchten sowohl wir als auch ihre Erfinder gerne 
im Spiel sehen. Dann gibt es da noch eine ganze Riege an ob- 
skureren Gestalten wie Lobo oder Two-Face, um die teilweise 
auch ein richtiger Kult entstanden ist und die ebenfalls für uns 
interessant sind. Andere wiederum schließen wir von vornhe- 


rein aus. Wie etwa den Superhund Krypto oder Aqualad. Die 
sind einfach zu schrág und würden nicht zu /njustice passen. 


play*: Was ist bei der Auswahl wichtiger — der Bekanntheits- 
grad einer Figur oder die spielerischen Möglichkeiten, die sie 
vielleicht mit sich bringt? 

Boon: Es ist eine Kombination aus Popularitát und Gameplay. 
Für mich persönlich sind die großen Namen am wichtigsten, 
aber die Riege muss auch ausgewogen sein. So kann es sein, 
dass eine bisher unbeachtete Figur doch noch in Betracht ge- 
zogen wird, weil wir beispielsweise noch einen schwergewich- 
tigen Power-Charakter benötigen. 


play*: Die Figuren werden im Spiel sehr cineastisch präsen- 
tiert. Fühlt ihr euch mehr mit den Comics oder den vielen 
Hollywood-Verfilmungen verbunden? 

Boon: Es gibt da ja auch noch Cartoons und TV-Serien. Ich 
sehe unser Spiel als einen eigenen Ansatz. Aber wir erstreben 
durchaus einen realistischen Look, der an einen Blockbus- 
ter erinnert. Allerdings eher hyperrealistisch, also alles stark 
übertrieben. SchlieBlich kann man seinen Gegner hier in den 
Orbit der Erde schleudern. 


play*: Das Genre der Prügelspiele hat sich über all die Jahre 
nicht allzu sehr weiterentwickelt. Wie lásst sich da frischer 
Wind reinbringen? 

Boon: Ich gebe dir recht, man muss versuchen, neue Elemen- 
te einzubringen. Auf der anderen Seite láuft man aber auch 
immer Gefahr, dass man Leute damit vergrault. Wir wollen 

die Zielgruppe aber vergróBern. Und ein Ansatz hierfür sind 
unsere interaktiven Arenen. Man darf aber auch nicht zu 

viel verándern, schlieBlich soll es sich nach wie vor wie ein 
Beat 'em Up anfühlen. 


play*: Sind diese interaktiven Arenen nicht auch eine enor- 
me Herausforderung, was das Balancing anbetrifft? 
Boon: Auf jeden Fall. Vor allem deshalb, weil wir ja auch noch 
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Super, Mann: Sieht aus, als würde Superman einen Furz anzünden. 
In Wirklichkeit lädt er seine Angriffe auf, um fester zuzuschlager: 


der Woman hingegen tauscht ihr 
Lasso gegen Schwert und Schild, 
was ihr ebenfalls ganz neue Moves 
beschert. Flash kann die Bewegun- 
gen des Gegners verlangsamen, 
Superman mehr Schaden austei- 
len und Salomon Grundy setzt ei- 
nen Wurf an, der sich — richtiges 
Timing vorausgesetzt — mit weite- 
ren Würfen („Chain-Throws“) ver- 
knüpfen lásst. 


Kinoreife Fights 

Erwartungsgemäß ist die ganze In- 
szenierung nicht nur überaus se- 
henswert, sondern Comic-typisch 
auch vóllig überzogen. Der Look 
ist dennoch recht düster, teilweise 
spritzt sogar etwas Blut. Zu Beginn 
eines Kampfes werden die beiden 
Recken anhand eines cineastischen 
Intros vorgestellt, im Siegesfall gibt 
es ein entsprechendes Outro. Su- 


u 


Blechkamerad: Seit den 808 gibt es im DC-Universum Cyborg = 
den Robo-Superhelden mit dem unkreativsten Namen der Welt: 


perman etwa steigt dann in den Or- 
bit der Erde auf und hált dort wie im 
Comic nach neuen Bósewichten und 
Untaten Ausschau. Besonders abge- 
fahren sind natürlich die erwáhnten 
Supermoves. Wenn Flash für einen 
finalen Punch einmal um den ganzen 
Erdball Anlauf nimmt oder Super- 
man seinen Gegner mit einem Up- 
percut ins All befördert, staunt man 
als Spieler nicht schlecht. Es gibt 


grundverschiedene Charaktere haben. Solche, die auf pure Muskel- 
kraft setzen, und solche, die viele Gadgets benutzen. Aber ich denke, 
unterm Strich rechnet sich der hóhere Aufwand, weil wir dadurch die 
Gameplay-Möglichkeiten erweitern. 


3: Schielt ihr auch auf die Turnierszene? 
Boon: Auf jeden Fall! Wir wollen Turnierspielern alle Infos liefern, auf 
die sie sich normalerweise so stürzen. Also Frame-Zahlen einzelner 
Moves, Trefferzonen und all diese extrem tief gehenden Aspekte. 
AuBerdem werden wir es erlauben, Features zu deaktivieren, die sich 
eher an Anfánger richten. 


*: Entstand das Konzept für /njustice schon damals während 
der Entwicklung von Mortal Kombat vs. DC Universe? 
Boon: Nein, die Idee entstand deutlich spáter. Warner wollte sein 


Spiele-Portfolio mit den bestehenden Lizenzen und Marken ausbauen. 


Dazu zählen nicht nur Harry Potter und Batman, sondern eben auch 
die DC-Figuren. So kam es zu ersten Gespráchen. 


з; Stand auch ein Mortal Kombat vs. DC Universe 2 zur Debatte? 
Boon: Es wurde uns tatsáchlich von einigen Leuten bei Warner vor- 
geschlagen, aber intern haben wir es nicht in Betracht gezogen. Wir 
móchten den MK-Charakteren eine Pause gónnen. 


у: Ganz ohne Beschränkung auf 
bestimmte Universen und Reihen — was 
wäre für dich der ultimative Superhelden- 
Showdown? 

Boon: Am liebsten würde ich Scorpion ge- 
gen Ryu aus Street Fighter antreten lassen. 
Das móchte hier im Studio fast jeder sehen. Р 
Darüber hinaus wären Captain America ge- 4 
gen Batman und Thor gegen Superman auch 
nicht schlecht. Leider wird es dazu vermut- 
lich nie kommen. 


lay: Injustice hat keine Fatalities. Seht ihr 
darin einen Nachteil, den es zu kompensie- 
ren galt? Schließlich sorgte die Brutalität 
immer für reichlich Publicity. 
Boon: Wir wollten von Anfang an die Brutali- 
tät durch völlig überzogene Action ersetzen. 
Ich glaube ohnehin, dass die breite Masse 


keine Fatalities erwarten wird, nur weil auf diesem Spiel NetherRealm 
draufsteht. Das tun nur Leute, die sich wirklich intensiv mit Spielen, 
Entwickler-Studios etc. auseinandersetzen. Die Kids von nebenan 
allerdings sehen nur Superman, Batman und all die anderen coolen 
Charaktere und werden sich wohl kaum fragen, ob es Fatalities oder 
überzogene Brutalität im Spiel gibt. 


play": Was hat sich seit deinem ersten Spiel über all die Jahre für 
dich als Entwickler am meisten verándert? 

Boon: Einfach alles. Aus einem Vier-Mann-Team wurden 130 Leute, 
aus Sprites wurden Polygonmodelle, aus Animationsentwürfen mit 
Daumenkinos wurde Motion Capture, aus MIDI-Audio wurden echte 
Orchester, aus einem Programmierer wurden 20 und aus einem Bud- 
get von etwa 400.000 Dollar wurde ein zweistelliger Millionenbetrag. 
Die Grundaufgabe ist dieselbe, aber es ist heutzutage alles hundert- 
mal umfangreicher und komplexer. 


lay*: Was hat dich damals eigentlich angespornt, ausgerechnet ein 
Prügelspiel zu programmieren? 
Boon: Street Fighter! Es war einfach hervorragend und sah aus wie 
ein Anime. Wir sahen damals eine Marktlücke für eine zeitgemäßere, 
etwas bösere und westlichere Variante. Wir nannten es eine MTV- 
Version von Street Fighter. 
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dabei keine separaten zwei Runden 
pro Match, sondern jeder Charakter 
hat eine „doppelte“ Energieleiste. Ist 
ein Teil der Leiste erschópft, erfolgt 
lediglich ein kurzer Druckwellen-Ef- 
fekt um die betroffene Spielfigur he- 
rum und der Fight geht nach einer 
nur kurzen Unterbrechung direkt 
weiter. Laut den Entwicklern soll es 
sich wie ein einziger, epischer Kampf 
anfühlen. | 


ET 


Meinung ——„. 


Toni Opl Redakteur є 
— 
Wenn man beim Match gegen die Entwickler wie ein 
kleines Kind auf seinem Stuhl hin- und herrutscht, 
dabei völlig enthemmt losjubelt oder verzweifelt 
aufschreit, dann scheint das Spiel einiges richtig zu 
machen. Ich hatte jedenfalls großen Spaß mit /n- 
Justice, auch wenn ich mich als bekennender „Street 
Fighter“ bei den Special Moves erst mal gehörig um- 
stellen musste. Die Steuerung fühlte sich allgemein 
noch etwas störrisch an, was aber zum Großteil wohl 
am Xbox-Pad lag. Die Comichelden sehen super 
aus, verfügen allesamt über richtig coole Moves 
und spielen sich extrem unterschiedlich. Der größte 
Pluspunkt und ein echtes Alleinstellungsmerkmal 
sind allerdings die interaktiven Arenen. Leider haben 
wir bislang nur zwei davon ausführlich gesehen 
und nur den Versus-Modus gespielt. Die Entwickler 
versprechen aber einen fetten Story-Modus und 
jede Menge cleverer Features für Genre-Neulinge. 
Das Ding wird gut! 


Vor Ort im Chicagoer Studio haben wir uns gut zwei 
Stunden lang mit den Entwicklern in einer frühen 
Version geprügelt und viele Fragen gestellt. 


nfos 
HERSTELLER ` Warner Bros. Games 
ENTWICKLER NetherRealm Studios 


Für Mortal Kombat vs. DC Universe gab es bereits 

eine enge Kooperation mit D Comics. 
ALTERNATIVE Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
In diesem Team-Prügler treten Marvel-Superhelden 

gegen Capcoms berühmteste Spielfiguren an. 
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| Need for. Spe 
^7 Most Wanted 


Autorennen fährt man am besten gegen menschliche Gegner 


— zumindest sind die Need for Speed-Entwickler dieser Meinung. 


RENNSPIEL | Eine große Motivation 
in Rennspielen ist es ja stets, neue 
Upgrades oder gar komplett neue 
Karossen freizuschalten. Der tol- 
le 1969er Dodge Charger, den man 
erst mit Stufe 30 erhält? Ein wahr- 
haftiger Traum, für den es sich lohnt, 
endlose Stunden über die virtuellen 
Pisten zu gurken. Ihr hofft, im neu- 
esten Need for Speed: Most Wanted 
gibt es ein ähnliches, eigentlich obli- 
gatorisches Freischalt-System? Nun, 
um den großen Springfield’schen 
Philosophen Nelson Muntz zu zitie- 


ren: Ha ha! In Most Wanted gibt es 
derlei hart erarbeitete Wägelchen 
nicht, alle enthaltenen Fahrzeuge 
sind bereits von Anfang an verfüg- 
bar. Ihr müsst sie lediglich in der frei 
befahrbaren Stadt Fairhaven finden 
und „ausleihen“. Gut, so ganz mit 
der Serientradition brechen können 
die Entwickler bei Criterion dann 
aber doch nicht. Neben den ganzen 
Open-World-Schüsseln gibt es noch 
zehn Most-Wanted-Autos, die ihr 
nicht einfach am Straßenrand ein- 
sacken könnt, sondern erst in einem 


ssisch abhängen. .* 


x 


Rennen besiegen müsst. Ansonsten 
verdient ihr euch in den Rennen nur 
Punkte, einen Ruf als rasanter Fah- 
rer sowie Modifikationen für eure ak- 
tuelle Karosse. 


Ich brauche mehr Input! 

Womit wir auch schon beim Kern- 
thema eines Rennspiels sind: die 
Rennen. Vor zwei Ausgaben be- 
richteten wir euch unter ande- 
rem über unsere E3-Eindrücke 
zum Singleplayer-Aspekt von Most 
Wanted. Dort bleibt im Grunde al- 


les beim Alten, sowohl im positiven 
wie im negativen Sinne: tolle Optik, 
rasante Fahrphysik, Boosts und ag- 
gressive KI-Polizei, aber eben auch 
keine Pursuit-Breaker mehr wie im 
namensgleichen Urspiel und eine 
nach wie vor auffällige, nervende 
Gummiband-Kl. 

Das Ziel eines jeden Fahrers, 
ganz gleich ob on- oder offline, im 
neuen Need for Speed ist es, der 
meistgesuchte Fahrer zu werden. 
Das überarbeitete Autolog 2.0 ver- 
schafft euch dabei jederzeit einen 
Überblick, wo ihr euch in den unter- 
schiedlichsten Ranglisten befindet, 
welche Herausforderungen euch 
den größten Fortschritt bringen und 
wo eure Freunde euch eine Kotflü- 
gellänge voraus sind. Damit ihr nicht 
unnötig den Webbrowser oder euer 


Abwechslung: Die virtuelle Open-World-Metropole Fairhaven bietet 
nicht nur Großstadtschluchten, sondern auch ländlichere Gebiete. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Electronic Arts 


Smartphone zu Rate ziehen müsst, 
werden euch derartige Infos direkt 
im Spielgeschehen eingeblendet. 
Doch all diese Informationen nüt- 
zen euch gar nichts, wenn ihr auf 
der Strecke selbst den Fahrstil eines 
durchschnittlichen deutschen Rent- 
ners an den Tag legt. Nur wer sowohl 
im Singleplayer als auch im Multi- 
player die meisten Punkte ergattert 
und seine Gegner zu Klump verar- 
beitet, darf sich über Fortschritte in 
der Most-Wanted-Liste freuen. 


Massenstart 
Auf der Gamescom in Köln hatten 
wir nun zum zweiten Mal nach der 
E3 die Chance, den Mehrspieler-Mo- 
dus von Most Wanted anzutesten — 
und zwar ausführlich in einem mehr- 
teiligen Renn-Event. Schick, weil 
stimmig und passend zum Open- 
World-Anspruch von Most Wanted: 
Am Anfang einer jeden Mehrspie- 
ler-Partie spawnt ihr nicht etwa di- 
rekt neben euren Kontrahenten oder 
an irgendeiner Startlinie, sondern 
müsst erst quer durch die Stadt zum 
sogenannten „Meet Up Point“ dü- 
sen. Erst wenn alle Fahrer dort an- 
gekommen sind, geht die Hatz um 
Punkte und Platzierungen los. Doch 
keine Angst: Falls ihr diesen Treff- 
punkt nicht gleich findet, werdet ihr 
nach einer Weile automatisch zum 
Rest des Feldes gebeamt. Die mehr- 
teiligen Mehrspieler-Events sind in 
unterschiedliche Rennvarianten ge- 
gliedert. Im Falle der Gamescom-De- 
mo fuhren wir in vier verschiedenen 
Disziplinen um den Gesamtsieg. 
Den Anfang machte eine „Speed 
Challenge". Obwohl man es norma- 
lerweise auf deutschen StraBen ver- 
meidet, geblitzt zu werden (es sei 
denn, man ist Milliardár, gelangweilt 
und lebensmüde), brettert ihr hier 
gleich mehrfach durch eine Radar- 
kontrolle. Der Gewinner dieser Diszi- 
plin ist námlich derjenige, der nach 
einer gewissen Zeit mit der hóchs- 
ten Geschwindigkeit auf einem Foto 
verewigt wurde. Erschwert wird die- 
se Aufgabe dadurch, dass es nur ei- 
nen Blitzer gibt und dementspre- 
chend aus beiden Richtungen um 
die Wette gerast wird — Karambola- 
gen sind vorprogrammiert. So sim- 
pel dieser Spielmodus klingt, so wit- 
zig spielt er sich, was zum einen an 
der enormen Kurzweil der Idee liegt, 
zum anderen am tollen Fahrgefühl. 
Criterion schafft es námlich ein- 
mal mehr, die schick inszenierten 
Crashs seiner Burnout-Reihe mit 
dem tollen Geschwindigkeitsgefühl 


Merce es CLK: WirWissen selber, dass das hier kein CLK ist, freuen uns aber über 
erregte Zuschriften. Ach so, ja, Most Wanted hat viele Autos mit Original-Lizenz. 


und dem Fahrmodell alter NfS-Teile 
zu verbinden. Heraus kommt eine 
Mischung, die schon bei Hot Pur- 
suit Laune gemacht hat. 

Zweite Disziplin des Mehrspie- 
ler-Events war ein Team-Rennen. 
Die acht Fahrer werden dabei in 
zwei zufállige Vierer-Teams einge- 
teilt, die Mannschaft, die am Ende 
siegreich hervorgeht, bekommt Bo- 
nuspunkte spendiert. Auch wenn 
es sich bei dieser Variante nur um 
ein simples Start-Ziel-Rennen han- 
delt, kommt eine gewisse Prise 
Taktik ins Spiel: Fahrer, die die Ziel- 
linie schon überquert haben, müs- 
sen das Gamepad nicht weglegen 
und warten, sondern dürfen um- 
drehen und das gegnerische Team 
von der Piste kegeln — eine nette 
Idee, spielt sich aktuell aber noch 
etwas konfus. 

Danach versuchten wir uns an 
einer ,Drift Challenge". Hier ist 
wieder jeder Fahrer auf sich allein 
gestellt. Wie der Name es bereits 
verrät, driftet ihr in dieser Disziplin 
einfach nur um die Wette. Dabei 
gilt es, eine gute Balance zu finden 
aus „Ich drifte selber!" und „Ich 
ramme Gegner weg, die gerade gut 
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driften!“. Klingt ganz nett, wird aber 
unspektakulär präsentiert und war 
daher die schwächste Spielvarian- 
te der Demo. 

Deutlich cooler, weil eigenstän- 
diger war da schon die vierte und 
letzte Spielart des Mehrspieler- 
Events. In einer „Jump Challenge“ 
galt es nicht etwa, den weitesten 
Sprung hinzulegen, sondern den 
größten Anteil an einer insgesamt 
von allen Fahrern „ersprungenen“ 
Weite beizutragen. Klingt kompli- 
zierter, als es ist: Sobald alle Fahrer 
insgesamt 2.800 Yards (im Falle der 
Demo) durch die Luft gesegelt sind, 
gewinnt derjenige, der an dieser Wei- 
te den größten Anteil hatte — witzig. 

Gleich mehrere Dinge lernten 
wir aus unserem Anspieltermin. Ers- 
tens: Most Wanted sieht viel besser 
aus als der letzte NfS-Teil The Run. 
Zweitens: Der Tuning- und Frei- 
schalt-Part wird auf ein Minimum 
reduziert, was schade ist. Drittens: 
Das Fahrgefühl ist über jeden Zwei- 
fel erhaben und zeigt einmal mehr, 
dass Criterion zu den besten Renn- 
spiel-Entwicklern der Videospielwelt 
zählt. Und viertens: Die Reise von 
NfS geht wie bei fast allen EA-Titeln 


` u | / 
Nobel: Zur Serientradition von NfS gehört es, in schicken Sportwagen 
durch die Gegend zu fahren — diesmal müsst ihr sie nicht mal freispielen. 


hin zu Online-Gaming und Social- 
Network-Features. Das kann man 
mögen, muss man aber nicht. Wir 
sind aufgrund der Anzock-Session 
aber guter Dinge, dass dieser Weg 
zumindest bei Most Wanted nichts 
Schlechtes bedeuten muss. SL 


Mus 
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Sascha Lohmüller Redakteur 


Nach dem eher durchwachsenen The Run mit 
seiner vóllig hanebüchenen und überflüssigen 
Story war meine Vorfreude auf ein neues Need for 
Speed eigentlich eher gedámpft. Auch wenn der 
jährliche Rhythmus bei Spieleveröffentlichungen 
mittlerweile Usus ist, sorgt er zumindest bei 

mir für etwas Übersättigung. Glücklicherweise 
hat aber Criterion bei Most Wanted seine Finger 
wieder im Spiel, denn wenn die Jungs (und 
bestimmt auch Mädels) eines können, dann ist 
das, gute Rennspiele zu programmieren. Dem- 
entsprechend toll fühlte sich das neue fS dann 
auch an, als ich es nun erstmals anspielen durfte. 
Die Fahrphysik ist gewohnt klasse (und arcadig), 
das Geschwindigkeitsgefühl top und auch die 
einzelnen Mehrspieler-Modi und -Features wirken 
durchdacht. Ich hoffe nur, dass der Singleplayer 
nicht allzu sehr unter dem ganzen Social- 
Network-Kram leidet. 


Auf der Gamescom sahen wir uns eine Präsentation 
zu Most Wanted an und fuhren anschließend einen 
mehrteiligen Mehrspieler-Event. 


nfos 
ЕЕ оо Electronic Arts 
ENTWICKLER Criterion Games 


Die Burnout-Reihe und das letzte MS: Hot Pursuit 

stehen fürErfahrungimRennspiel-Genre. _............ 
ALTERNATIVE Need for Speed: Hot Pursuit 
Der erste M'S-Titel aus dem Hause Criterion bietet ein 
ähnliches Fahrgefühl wie Most Wanted. 
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Identität: Je nach UN-Nation und Spezialeinheit erkennt man die) 


EGO-SHOOTER | Den Spielmo- 
dus Capture The Flag, meist mit 
СТЕ abgekürzt, gab es ja schon in 
vielen verschiedenen Variationen 
— ganz klassisch mit einer Flag- 
ge, mit Little Sisters in Bioshock 2 


Meinung 


2 


„Erfreulich klassisch 
und erfreulich taktisch“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Durch das, was im Vorfeld zum Mehrspieler- 
Modus bekannt geworden war, dachte ich auch: 


Okay, hier kommt ein Call of Duty mit Battlefield- 


Engine und ein paar netten Buddy-Features. 


Doch falsch gedacht. Warfighter ist eigenständig 


genug, um zwischen den beiden großen Konkur- 


renten zu existieren, und wirkt in einigen Punkten 
sogar klassischer als BF und CoD, etwa durch die 


nicht vorhandenen Respawns im Homerun- 


Modus. Ich mag solche kleinen Verbeugungen vor 
den Taktik-Shooter-Ursprüngen. Auch der Buddy- 
Modus, die einzelnen Klassen, das obligatorische 
Upgrade- und Individualisierungs-System und der 
ebenfalls obligatorische Online-Statistik-Overkill 
wirken durchdacht. Die Technik ist für Battlefield- 


verwöhnte Zocker (wie mich) allerdings noch 
etwas mau, gerade aufgrund der Tatsache, dass 
dieselbe Engine unter der Motorhaube schlum- 
mert. Nachbessern bitte! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der Gamescom stürzten wir uns rund 

30 Minuten lang in eine Mehrspielerschlacht 
im Homerun-Modus. 


Infos 


oder mit Aktenkoffern in Team 
Fortress 2. Doch ganz gleich ob 
ihr nun Fähnchen, Taschen oder 
gruselige Kleinkinder durch die 
Gegend schleppt, das Spielprin- 
zip bleibt immer dasselbe: Der 
Gegner bewacht etwas, das euer 
Team gern in seinen Besitz brin- 
gen würde. 

Auch der neueste Medal of 
Honor-Ableger Warfighter ver- 
sucht sich an einer Variation des 
klassischen CTF-Prinzips. Im Mo- 
dus Homerun, den wir nun erst- 
mals auf der Gamescom anspie- 
len durften, geht es sogar ganz 
klassisch um Flaggen. Der kleine 
Twist dabei: Nur ein Team, beste- 
hend aus maximal sechs Spielern, 
muss die Flagge erobern und in 
seine Basis bringen, die gegneri- 
sche Mannschaft verteidigt ledig- 
lich. Nach der Hälfte der veran- 
schlagten Runden — im Falle der 
Gamescom-Demo deren zehn — 
werden die Rollen allerdings ge- 
tauscht. Ebenfalls sehr schick und 
irgendwie retro: Ein Respawn-Sys- 
tem gibt es nicht. Wer sein virtu- 
elles Leben aushaucht, schaut für 
den Rest der Runde zu. Dadurch 
werden die Gefechte gleich deut- 
lich taktischer; die im Vorfeld oft 


Fre VE x 1 A > 
Taktisch: Nach vorne zu preschen, bringt in Warfighter nur mit der. richtigensh y 
Klasse etwas. Hier geht es deutlich taktischer als bei CoD zur Sache: і 


Der Assaulter stürmt mit Subma- 
chine-Guns nach vorn und über- 
zieht das Feld mit Bomben, der 
Pointman ist eher auf Scouting- 
Aufgaben ausgelegt und entspre- 
chend flink und leise. Der Heavy- 
Gunner ist das genaue Gegenteil: 
Mit schweren MGs bewaffnet be- 
wegt er sich nur langsam vor- 
wärts und ist hauptsächlich dafür 
da, Unterstützungs- beziehungs- 
weise Sperrfeuer zu geben oder 
einen Black-Hawk-Hubschrauber 
zur Unterstützung zu rufen. Der 
Spec-Ops-Soldat ist ein leicht be- 
waffneter Soldat, der vor allem 
durch seinen Mörser oder Luft- 
unterstützung für Bombenstim- 
mung sorgt, während der Sniper 
sich schon fast von selbst erklärt: 
Scharfschützengewehr, kleine- 
re Luftschláge — ganz klassisch 
eben. Letzter Mann im Bunde ist 
der Demolitions-Soldat, durch 


seine automatischen Geschütze, 
die schwere Rüstung und die C4- 
Pakete im Rucksack für Defensiv- 
Aufgaben prádestiniert. Gerade 
durch das nette Buddy-Feature 
wird die Klassenwahl noch einmal 


Medal of Honor: \^/апіопіег 


Homeruns schlágt man nicht nur im Baseball, sondern nun auch in MoH. 


wichtiger, da ihr euch perfekt mit 
eurem Partner abstimmen kónnt. 
Euren Kumpanen seht ihr nàm- 
lich nicht nur durch Wände hin- 
durch oder auf der Minimap, es 
hagelt auch Bonuspunkte, wenn 
euer Buddy irgendetwas Punkte- 
bringendes vollführt, ganz gleich 
ob Kills oder Flaggenrettungen. 
Übrigens: Neben unterschied- 
lichen Klassen und unterschied- 
lichen Spezialeinheiten wáhlt ihr 
zudem im Mehrspielermodus noch 
eine UN-Nation aus, die ihr fortan 
reprásentiert. In einer Art Battle- 
log kónnt ihr dann das Nationen- 
Ranking einsehen oder verdiente 
Ingame-Wáhrung für freischaltba- 
re Extras ausgeben — wie das aus- 
sehen wird, weif allerdings noch 
niemand. Dafür wissen wir nun, 
wie das Spiel in Aktion aussieht: 
okay. Das ist für Frostbite-Verhált- 
nisse zwar etwas ernüchternd, 
was dank des spannenden Home- 
run-Modus aber erstaunlicherwei- 
se kaum ins Gewicht fiel. Wir sind 
gespannt, was die Entwickler Dan- 
ger Close für den MP-Modus noch 
so aus dem Hut zaubern! SL 


Alle Bilder: Electronic Arts 


HERSTELLER Electronic Arts angebrachten Vergleiche mit Call 
С een z De of Duty sind zumindest im Fal- 
Mit der Medal of Honor-Reihe und einigen C&C- le des Homerun-Modus völlig de- 
Ablegern hat man bereits viel Erfahrung gesammelt. | — platziert. 

ALTERNATIVE Medal of Honor 

Das 2010er-MoH hat zwar spielerisch wenig mit Warfighter Völkerball 


gemein, befasst sich aber ebenfalls mit der Tier-1-Thematik. . 
PR sëch Geet eegen Auch zu den einzelnen Klassen 
TERMIN SO Oktober ABE und den Spezialeinheiten aus ver- 
schiedenen Nationen gab es neue 


Infos. Bei den sechs unterschied- ZE D ry e ^" M —À— 
lichen Basis-Klassen sollte für je- Buddy seht ihrnicht nurdurch Wände, ihr arbeitet auch- 


den Geschmack etwas dabei sein. bei der Punktevergabe zusammen — Absprachen sind ein Muss. = ЕС 
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Die Maske des Zoms 


Wir | Bethesda in Frankfurt und spielten Dishonored exklusiv Probe. 


ACTION-ADVENTURE | Bereits 
in der vergangenen Ausgabe be- 
richteten wir euch über unsere 
E3-Anspieleindrücke zu Bethes- 
das Schleich-Abenteuer Dishono- 
red. Knapp eine Woche vor der Ga- 
mescom lud uns nun der Publisher 
in sein Frankfurter Büro ein, um 
uns gleich zwei neue Abschnitte zu 
präsentieren, einen davon sahen 
wir gar als das erste Magazin in 
Deutschland. Und dabei sei eines 
vorneweg gesagt: Je öfter wir Hand 
an Dishonored legen, desto heißer 
sind wir auf das fertige Spiel. 
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Alles einsteigen, bitte! 

Kommen wir gleich zum exklusiven 
Teil unserer Anspiel-Session: Wir 
durften den Auftakt der Story mit- 
erleben, den ersten Level in seiner 
Gänze spielen. Dieser Abschnitt 
versteht sich zum einen als Tutorial, 
um euch die Steuerungsmechani- 
ken und Eigenheiten von Dishono- 
red náherzubringen, zum anderen 
als Einführung in die Story und das 
eigenwillige, ungemein spannende 
Universum von Dishonored. Ihr ver- 
kórpert Corvo, seines Zeichens As- 
sassine und gleichzeitig Leibwách- 


ter der Kaiserin, der nach Monaten 
in das von einer Seuche heimge- 
suchte Dunwall zurückkehrt. Eben- 
jene Plage macht aus den Bürgern 
willenlose, blutrünstige Zombies, 
die Regentin entsandte euch als 
Boten zu den Nachbarstaaten, um 
Hilfe zu organisieren. Gerade als 
ihr der Kaiserin Bericht erstattet, 
wird diese hinterrücks von Assas- 
sinen ermordet und ihre Tochter 
Emily entführt. Hinter dem Attentat 
steckt der kaiserliche Chef-Spion 
Burrows, der Corvo kurzerhand die 
Schuld in die Schuhe schiebt, sich 


zum  Lordregenten aufschwingt 
und einen Überwachungsstaat eta- 
bliert. Einer der móglichen Gründe 
für den Mord: Wáhrend die Kaise- 
rin die Seuche eindámmen und die 
Infizierten retten wollte, pládierte 
Burrows für ein gewaltsames Vor- 
gehen. Da der Grofiteil der Story 
von Bethesda bisher jedoch noch 
geheim gehalten wird, bleibt dies 
pure Spekulation. Corvo kann das 
alles aber erst mal vóllig egal sein: 
Er landet in der Todeszelle und wird 
gefoltert, um ihm ein falsches Ge- 
stándnis zu entlocken. Kurz vor sei- 
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Alle Bilder: Bethesda 


пег Exekution schmuggeln myste- 
riöse Verbündete einen Schlüssel 
in seine Zelle und ermöglichen ihm 
so die Flucht. Während ihr Corvo 
also durch dunkle Gefängnisgänge 
und später durch die noch dunkle- 
re Kanalisation lenkt, erlernt ihr die 
Grundlagen von Dishonored. 

Die spielerische Freiheit ist 
enorm, für jede Aufgabe gibt es 
mehrere Herangehensweisen, für 
jedes Rätsel mehrere Lösungen. Ein 
Beispiel aus dem Tutorial: Ihr müsst 
einen Raum voller Wachen durch- 
queren, am Ende befindet sich eine 
Tür, die sich durch einen Schal- 
ter öffnen lässt. Ihr könnt nun in 
den Raum stürmen und die Gegner 
mit Schwert und Pistole bekämp- 
fen. Oder ihr schleicht euch hinein 
und schaltet heimlich einen Geg- 
ner nach dem anderen aus. Oder 
ihr betäubt sie. Oder ihr sucht etwas 
länger, klettert an mehreren Roh- 
ren hoch und umgeht nicht nur die 
Wachen, sondern auch gleich die 
Tür. Im späteren Spielverlauf findet 
ihr noch weitere Waffen wie Arm- 
brüste oder Granaten und erlernt 
Magiefähigkeiten wie einen Kurz- 
streckenteleport (,„Teleportieren“), 
eine Gedankenkontrolle („Beherr- 
schung“) oder eine Zeitverlangsa- 
mung. Außerdem könnt ihr euren 
Charakter durch Perks in Form von 
Knochenartefakten weiter speziali- 
sieren. Dementsprechend wachsen 
mit dem Spielfortschritt auch eure 
Optionen, eine Mission auf unter- 
schiedliche Art und Weise anzuge- 
hen. Nachdem ihr aus der Kanalisa- 
tion entkommen und im Stützpunkt 
der Lordregent-Gegner angekom- 
men seid, ist der Einstiegslevel näm- 
lich vorüber — und im zweiten Level, 
den wir in Frankfurt anspielten, wur- 
den diese vielfältigen Optionen erst 
richtig deutlich. 
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Party on, Wayne! 

Besagte Mission schließt direkt an 
die Geschehnisse der E3-Demo 
an. Wir erinnern uns: Im E3-Level 
drangen wir in einen Gebäudekom- 
plex ein und entführten den kaiser- 
lichen Chefwissenschaftler Anton 
Sokolov. Zu Beginn des spielba- 
ren Abschnittes ist es daher un- 
sere Aufgabe, dem Wissenschaft- 
ler Informationen zu entlocken. Zu 
diesem Zweck können wir entwe- 
der hungrige Ratten in seine Zelle 
schmeißen oder die Sache etwas 
humaner angehen, indem wir ihn 
bestechen. Der gute Anton ist, wie 
wir von einer Person im Hound Pits 
Pub (die Zentrale der Rebellen) er- 
fahren, ein Liebhaber exquisiter 
Tropfen. Wie es der Zufall so will, 
hat unser Chefmechaniker Pier- 
ro eine Flasche von Sokolovs Lieb- 
lingsgebräu gebunkert und über- 
lässt sie uns für ein wenig Kleingeld. 
Der Gefangene verrät uns darauf- 
hin, dass die Geliebte des Lordre- 


lannten g 


Iraumsequenz den Outsider, der euch | Magiekräfte ve ht. 


genten einen Maskenball veran- 
staltet. Er weiß allerdings nur, dass 
deren Nachname Boyle lautet, ihr 
Gesicht hat er noch nie gesehen. 
Das Problem: Es existieren drei 
Boyle-Damen. Und alle tummeln 
sich auf der Party. Wir müssen uns 
also nicht nur auf die Feier schmug- 
geln, sondern auch herausfinden, 
welche der maskierten Frauen die 
Geliebte Burrows' ist, und sie da- 
nach in der schwer bewachten Vil- 
la beseitigen. 

Wir nahmen diese Mission zum 
Anlass, einmal die verschiedenen 
Vorgehensweisen auszuprobieren. 
PC-Games-Kollege Peter, der die 
PC-Version zockte, wáhrend wir uns 
um die Konsolenversion kümmer- 
ten, nahm sich vor, heimlich vorzu- 
gehen. Wir hingegen entschieden 
uns im Vorfeld für die Rambo-Va- 
riante. So zumindest sahen unsere 
Pläne aus. Auf der Party angelangt, 
nahmen die Dinge jedoch ihren ei- 
genen Lauf. Doch vergleichen wir 


einmal Schritt für Schritt die völlig 
unterschiedlichen Ergebnisse. Um 
herauszufinden, welche der mas- 
kierten Boyle-Damen die Zielper- 
son ist, durchsuchte Peter heim- 
lich deren gut bewachte Zimmer im 
Obergeschoss. Verschiedene Brie- 
fe und Tagebucheinträge verrieten 
ihm schließlich, dass die Zielper- 
son auf den Namen Lydia hört und 
auf dem Ball ein schwarzes Kostüm 
trägt. Ein Partygast verriet ihm au- 
Berdem, dass die Gute eine Schwá- 
che für Musik hat. Also lockte Pe- 
ter sie ins Musikzimmer, machte 
ihr dort den Garaus, tótete noch 
mehrere Personen, die auf ihn auf- 
merksam wurden, und entschwand 
durch den Haupteingang. 

Wir hingegen bekamen von ei- 
nem der maskierten Gáste einen 
Vorschlag unterbreitet: Er wüsste 
von unserer Mission und statt Lady 
Boyle zu tóten, sollten wir sie doch 
bitte betáuben und in den Keller 
schaffen. Sie wäre bereits seit vie- 
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„Tod, Zerstörung und Ghaos 
gehören einfach zum Leben.“ 


play": Auf der E3 und der Gamescom hat 
Dishonored für viel Furore gesorgt. 

Wie beeinflusst euch der gestiegene 

Hype bei der Arbeit? 

Colantonio: Das ist sehr motivierend für 
uns. Es zeigt, dass andere Menschen 

sich ebenso für unser Spiel begeistern 

wie wir selbst. 

Smith: Wir glauben, dass es da draußen 
viele Spieler gibt, die thematisch anspruchs- 
volle Spiele wie Dishonored mit genauso 

viel Leidenschaft betrachten wie wir als 
Entwickler. Die von ihren Spielen Spieltiefe, 
Entscheidungen und Konsequenzen erwar- 
ten. Aber natürlich hatten wir während 

der Entwicklung auch immer Zweifel und 

die Angst, dass unsere Ideen dem Publikum 
nicht gefallen würden. Daher ist es umso schöner, zu sehen, dass Dishonored offensichtlich 
gut ankommt. 


Raphael Colantonio (links) und Harvey 
Smith sind beide Co-Creative Directors 
beim Entwickler Arkane Studios. 


play*: Die Kämpfe in Dishonored sind sehr brutal: Der Spieler beschwört Ratten, 
die den Gegnern das Fleisch von den Knochen nagen, und Menschen lassen sich 
mit dem Schwert in acht (!) Einzelteile zerlegen. Ist so viel Blut und Brutalität 


denn überhaupt nötig? 

Smith: Wir geben den Spielern die Option, das Spiel durchzuspielen, ohne auch nur 
einen einzigen Menschen zu töten. Im Gegenzug wollten wir es aber sehr dramatisch 
inszenieren, wenn man sich als Spieler dann doch dafür entscheidet, zu kämpfen und 
Leben zu beenden. 


Colantonio: Wie bei den meisten Spieleprojekten haben wir während der Entwicklung den 
Gewaltgrad immer wieder angepasst und abgewägt: Wie viel Blut fließt unter welchen Um- 
ständen? Mit dem Ergebnis sind wir sehr zufrieden. 


play*: In den letzten Monaten haben viele Spiele Gewalt genutzt, um Aufmerksamkeit bei 
Spielern und Presse zu erregen, besonders auf der E3. Glaubt ihr, dass die Spiele-Industrie 
in Zukunft verstárkt auf virtuelle Brutalitát und vermeintlich ,erwachsene" Spiele setzt? 
Colantonio: Wir leben nun mal in einer Welt, die — egal wie man es betrachtet — in man- 
cher Hinsicht schrecklich ist: Tod, Zerstórung und Chaos gehóren einfach zum Leben dazu. 
Im Leben eines jeden Menschen gibt es Momente, in denen man in Gefahr schwebt oder 
direkt bedroht wird. Dementsprechend ist die Menschheit seit jeher fasziniert davon, den 
Hintergrund und die Ursachen von Konflikten und Aggressionen zu verstehen. Deshalb gibt 
es so viele Filme und Bücher, die sich mit Bedrohungen bescháftigen, und deshalb geht es 
in Spielen schon immer um Konflikte. Selbst Kartenspiele wie Poker drehen sich darum, 
den Widersacher auszuschalten. Das ist ein Teil des Menschseins. Dass wir diese Faszina- 
tion mit Konflikt und Gewalt statt in der realen Welt in den Medien ausleben, ist meines 
Erachtens logisch und vielleicht sogar nützlich. 


play*: Erzählt uns mehr über die große Leere, die Corvo in seinen Träumen besucht. Was für ein 
Ort ist das, wie gelangt er dorthin und was für eine Rolle spielt die Leere in der Handlung? 
Smith: Die Leere ist der Anfang und das Ende aller Dinge, sie ist ein Raum auBerhalb unserer 
Welt und Dimension. Unserer Rahmenhandlung zufolge finden sich jene Menschen nach dem 
Tod als Geister in der Leere wieder, die ein unharmonisches Leben geführt haben. Der Outsider 
ist das eine übernatürliche Wesen in Dishonored. Er ist eine Mischung aus Gott und Teufel und 
die Quelle der Magie in der Welt. Er erscheint jenen Menschen, die eine entscheidende Rolle in 
der Geschichte spielen werden, und verleiht ihnen große Macht. Dann beobachtet er, wie diese 
Auserwáhlten ihre neue Macht nutzen. Neben den Auserwáhlten des Outsiders gibt es aber 
auch solche Besucher der Leere, die sich den Weg hinein erkámpfen. 


len Jahren seine groBe Liebe und 
er würde sie lieber ewig gefangen 
halten als sie tot zu sehen. Wie un- 
gemein freundlich manche Men- 
schen doch sind ... 

Wáhrend wir über dieses An- 
gebot nachdachten, unterhielten 
wir uns mit weiteren Gásten. Dabei 
folgte gleich die nächste Überra- 
schung: Die von uns gesuchte Lady 
Boyle trug auf ihrem Maskenball 
ein rotes Kostüm. Zur Erinnerung: 
Peters Zielperson war in Schwarz 
gekleidet. Dishonored variiert an 


einigen Stellen also Dinge bezüg- 
lich der Missionsziele, sogar Na- 
men ändern sich — eine grandiose 
Idee, die für deutlich mehr Wieder- 
spielbarkeit sorgen dürfte. Mitt- 
lerweile hatten wir uns auch ent- 
schieden, die Rambo-Pläne über 
Bord zu werfen und somit das Le- 
ben der Zielperson zu verschonen. 
Während wir also versuchten, sie 
irgendwie in den Keller zu locken, 
um sie ihrem neuen „Freund“ zu 
übergeben, gab uns Madame Bo- 
yle lallend zu verstehen, dass sie 


a) eindeutig zu viele Drinks hatte 
und b) uns gerne ihr Schlafgemach 
zeigen wolle. Dort angekommen, 
hatte sie wahrscheinlich mit allem 
gerechnet — außer mit dem Schlaf- 
pfeil aus unserer Armbrust. Danach 
betäubten wir noch zwei Wachen 
auf dem Weg zum Keller, schulter- 
ten die bewusstlose Dame in Rot 
und übergaben sie ihrem Vereh- 
rer. Im Anschluss spazierten wir in 
den Garten der Villa und sprangen 
dort kurzerhand über eine Mauer. 
Mission erledigt, Zielperson besei- 


tigt, unentdeckt geblieben und vor 
allem keinen einzigen virtuellen 


Menschen getötet — die USK wäre 
stolz auf uns. 
Mächtig übermächtig 


Der Vollständigkeit halber widme- 
ten wir uns danach auch noch dem 
Spielabschnitt, den die Kollegen be- 
reits auf der E3 begutachteten. Zum 
einen, um die Geschehnisse vor der 
Lady-Boyle-Mission selbst nachzu- 
empfinden, zum anderen, um die 
verschiedenen Waffen und Zauber 


— — 


Durchblick: Dank der Spezialfähigkeit „Nachtsicht“ könnt ihr Gegner 
durch Wände hindurch beobachten und seht sogar ihre Blickrichtung. 
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Meuchler: Wenn ihr nicht blindlings vorstürmt, sondern Gegner einzeln 
abpasst und heimlich beseitigt, erleichtert ihr euch das Leben. 
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einmal genau auszuprobieren. Zu 
Demo-Zwecken verfügt Corvo im E3- 
Level nämlich über deutlich mehr 
Kräfte, als er zu diesem Zeitpunkt 
des Spiels eigentlich haben dürfte. 
Das erklärt auch die kritischen Stim- 
men, die nach der E3-Demo Beden- 
ken äußerten, dass der Held zu über- 
mächtig und dies dem Spielspaß 
undienlich sei. Im Tutorial und auch 
in der Boyle-Mission hingegen wur- 
de deutlich, dass der Schwierigkeits- 
grad schon auf der zweiten von vier 
Stufen erfreulich hoch angesiedelt 
ist, womit jeder Schritt wohlüberlegt 
sein will. Gerade schleichende Natu- 
ren laufen deutlich weniger Gefahr, 
das Zeitliche zu segnen, müssen da- 
für aber eben auch viel überlegter 
vorgehen und vor allem höllisch auf- 
passen, nicht aufzufliegen. 

Doch zurück zu Corvos Spezi- 
alkräften. Den ersten dieser prakti- 
schen Zauber erhaltet ihr kurz nach 


| А 
Grauschleier: Wenn ihr per Spezialfähigkeit die Zeit verlangsamt 
é oder gar anhaltet, verschwimmt das Bild: und verliert die Farbe. 


der Flucht aus dem Gefängnis im 
Rahmen einer Traumsequenz in ei- 
ner mystischen, sphärischen Ebene, 
die die große Leere genannt wird. Der 
mysteriöse Outsider — in Dunwall als 
eine Art Gott verehrt — unterstützt 
Corvo nämlich in seinem Vorhaben 
und versorgt ihn daher mit einem 
Teil seiner Kraft. Den Anfang macht 
dabei der Teleportieren-Zauber, der 
euch einige wenige Meter nach vor- 
ne befördert. Das ist auf geraden 
Flächen natürlich meist redundant, 
wird aber äußerst praktisch, wenn 
ihr höher gelegene Stellen erreichen 
wollt oder auf Häuserdächern unter- 
wegs seid. Später gesellen sich noch 
andere Zauber zu eurem Repertoire, 
etwa der Blutdurst, der eure Nah- 
kampfangriffe verstärkt, eine Fähig- 
keit, die die Zeit verlangsamt, eine 
Gedankenkontrolle oder ein geziel- 
ter Windstoß. All diese Fähigkeiten 
lassen sich zudem noch einmal auf- 


Stylish: Das Charakterdesign ist sehr eigenwillig, passt aber zum 
viktorianisch-steampunkigen Setting von Dishonored. 


werten. Die dafür benötigte Wäh- 
rung findet ihr in Form von versteck- 
ten Runen in der Spielwelt. Ebenso 
praktisch wie skurril: Damit ihr euch 
nicht einen Wolf sucht, übergibt 
euch der Outsider ein schlagendes 
Herz, das euch anzeigt, wo die Ru- 
nen versteckt sind. 

Und genau diese Fähigkeiten 
sind es dann auch, mit denen sich 
viele neue Optionen in den einzelnen 
Missionen ergeben. Habt ihr Punkte 
in die Fähigkeit „Beweglichkeit“ ge- 
steckt, hüpft ihr einfach über die 
nächste Mauer. Verfügt ihr wiederum 
über die Gabe der „Beherrschung“, 
schlüpft ihr in den Körper einer Rat- 
te oder eines Fisches und gelangt 
so unbemerkt zum Zielpunkt. Oder 
aber ihr setzt auf erhöhte Gesund- 
heit („Vitalität“) und die Blutdurst- 
Fähigkeit und kämpft euch durch 
die Gegnerhorden. Experimentieren 
und erneutes Durchspielen ist also 


Verschwörer: Der Herr ganz rechts ist der Thronregent, verantwort- 
lich für den Tod der Kaiserin und Corvos Inhaftierung. | 
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ausdrücklich erwünscht. Der E3-Ab- 
schnitt lässt sich beispielsweise in- 
nerhalb von fünf Minuten meistern, 
ohne das Gebäude auch nur zu be- 
treten, wenn ihr entsprechend lang 
überlegt und herumtaktiert — ein 
Traum für jeden Taktiker und Spieler 
mit Forscherdrang. SL 


„Hier macht Schleichen 
noch Spaß - toll!“ 


Sascha Lohmüller 

LS 2 
Ich muss zugeben: Bisher zählte Dishonored nicht 
zu meinen Top 5 der meisterwarteten Spiele. Ich 
wusste zwar anhand dessen, was bisher bekannt 
war, dass hier ein wirklich gutes Spiel auf uns 
zukommt. Es klang mir persönlich jedoch zu sehr 
nach Hitman und Thief, beides Serien, mit denen 
ich nie sonderlich warm wurde. Dementsprechend 
ging ich den Anspieltermin auch erst etwas action- 
orientierter an. Umso überraschter war ich von mir 
selbst, dass ich die Boyle-Mission auf Teufel komm 
raus ohne einen einzigen Kill und ohne aufzufallen 
hinter mich bringen wollte und deswegen sogar 
mehrfach einen alten Spielstand nachlud, wenn 
etwas schiefging. Wo mich andere Spiele mit 
Stealth-Einlagen eher ungeduldig werden lassen, 
hat es Dishonored irgendwie geschafft, mich zu 
lautlosem Vorgehen zu animieren. Respekt! Eben- 
falls top: Die enorme spielerische Freiheit und das 
Setting. Ich bin auf das fertige Spiel gespannt! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Zu Gast bei Bethesda in Frankfurt spielten wir zwei 
nagelneue Missionen sowie der Vollständigkeit 
halber den Code der E3-Demo noch einmal. 


HERSTELLER — Bethesda 


ENTWICKLER Arkane Studios 
Mit Dark Messiah of Might and Magic (PC) und der 


Mitarbeit an Bioshock 2 kann man einiges vorweisen. 


ALTERNATIVE Bioshock 
Das erste Bioshock verfügt zwar über keine Schleich- 
einlagen, aber eine ähnlich abgedrehte Atmosphäre. 8 
TERMIN 12. Oktober 2012 
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„Kampfbetont іпѕгепіегіеѕ, ^7 
ausgefallenes Abenteuer!“ 


Peter Bathge volontär 


eme 


Auf der ЕЗ erschien mir das Kampfsystem von 
Of Orcs and Men noch unnötig kompliziert und 
die Helden zu eindimensional. Doch nach dem 
Anspielen in der Redaktion bin ich angenehm 


überrascht: Der französische Entwickler Spiders 


liefert vielleicht nicht das erlesenste Rollenspiel 
aller Zeiten ab, einen angenehmen Zeitvertreib 


mit bemerkenswertem Szenario und guten Ideen 


erwarte ich aber allemal. Einen Favoriten unter 


den Helden habe ich auch schon: Mit dem Goblin 


Styx unerkannt durch die (schlauchartigen) Le- 


vels zu schleichen und Wachen hinterrücks einen 


Dolchstoß zu verpassen, macht richtig Laune! 
Hoffentlich geht das Spiel im von Veröffentli- 

chungen gespickten Oktober nicht unter, das 
wäre wirklich eine Schande! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Anhand einer rund zweistündigen Vorabversion 
konnten wir uns höchstpersönlich einen Eindruck 
über das Rollenspiel verschaffen. 


М 


Infos 


HERSTELLER 


Of Orcs and Men wirkt optisch wie Games of Thrones 
und entsteht in Kooperation mit Entwickler Spiders, 
ALTERNATIVE 
Der letzte Titel von Cyanide bietet mittelprächtige 
Action in einer mittelalterlichen Umgebung. 
TERMIN 


„Focus Home Interactive 
Spiders/Cyanide Studio 


Game of Thrones 


Oktober 2012 


\Wertungstendenz 
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ROLLENSPIEL | Eine große Маи- 
er, welche die Menschen auf der 
einen Seite vor den Gefahren (ein- 
gebildet und real) auf der anderen 
Seite beschützt, ist ein wiederkeh- 
rendes Motiv in Realität und Fikti- 
on. Egal ob DDR, Israel, USA oder 
die Nachtwache aus den Das Lied 
von Eis und Feuer-Romanen: Allen 
Architekten einer solchen Mauer ist 
die Furcht vor dem Unbekannten 
jenseits der Grenze gemein. 

Für die Menschen aus Of Orcs 
and Men sind das die Ork-Stämme 
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des Südens. Doch die Grünhäute 
verfolgen keine finsteren Pläne, sie 
wollen einfach nur ihre Ruhe. Aus 
der Perspektive der vermeintlich 
unzivilisierten Wesen erzählt Ent- 
wickler Spiders eine Geschichte, 
die das übliche Gut-Böse-Schema 
auf den Kopf stellt. Gesellschafts- 
kritik im Fantasy-Gewand. 


Coole Story aus Sicht der Orks 

Vordergründig verläuft die Handlung 
nach klassischem Muster: Zwei Hel- 
den (ein Ork und sein schnippischer 
Goblin-Führer) brechen zu einer Rei- 
se über den halben Kontinent auf, 
um einen despotischen Herrscher 
aufzuhalten. Nur diesmal heißt der 
eben nicht Sauron, sondern Damo- 
kles, ist Imperator des Menschen- 
reichs und will mit einer Allianz zwi- 
schen seinem Volk sowie den Elfen 
und Zwergen die Orks ausrotten. Im 


Rahmen der witzigen Story erbittet 
unser Gespann aus Ork und Goblin 
Hilfe bei den Magiern, müssen aber 
kurz darauf aus deren Abtei flüch- 
ten, verfolgt von fanatischen Inqui- 
sitoren. Der Anführer der Inquisiti- 
on hasst nämlich Zauberer und Orks 
gleichermaßen. Guter Stoff! 

Die häufigen Kämpfe gegen 
menschliche Speer- und Schildträ- 
ger, Kampfhunde und marodieren- 
de Goblinstämme erinnern stark 
an Cyanides Game of Thrones. Auf 
Knopfdruck läuft das Geschehen 
in Zeitlupe ab und ihr wählt aus 
drei Fähigkeitsrädern pro Charak- 
ter Angriffe aus, welche die Hel- 
den nacheinander abarbeiten. Das 
ist angenehm taktisch, denn jeder 
Gegnertyp ist gegen bestimmte 
Schläge und Fernkampfattacken 
empfindlich, außerdem gibt es Ef- 
fekte wie Betäuben und Bluten. Da 


Ll 


KD 
Provokant: Der Inquisitor (links) hält den Ork-Helden Arkail unter Kontrolle. Doch 
steckt der Ork zu viel Schaden ein, verfällt er in Raserei und ist kaum noch zu stoppen. 


MA um 


Of Orcs and Men 


Abgedrehtes Rollenspiel aus der Perspektive der Orks! 


die Kamera beim ständig notwen- 
digen Wechsel der Protagonisten 
an der ausgewählten Figur klebt, 
geht gerne mal die Übersicht flö- 
ten. Die Entwickler erwägen je- 
doch, eine von uns angeregte iso- 
metrische Perspektive wie in 
Dragon Age: Origins einzubauen. 


Solides Rollenspiel 

Die beiden Helden sind aufgrund ih- 
rer Herkunft keine gern gesehenen 
Gáste jenseits der Mauer. Dement- 
sprechend interagiert ihr nur mit 
wenigen NPCs im Lauf der 20 Spiel- 
stunden. Die meisten trefft ihr in 
kleinen Rebellenlagern. Dort erhált 
der Spieler Nebenaufgaben, verbes- 
sert die Waffen des Duos oder kauft 
neue Ausrüstung. Mit gesammelten 
Erfahrungspunkten verbessert ihr 
zudem stetig die Talente der Prota- 
gonisten, das motiviert. PB 


Alle Bilder: Focus Home 
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VIDEO AUF DVD 


Resident Evil 6 


= 


ACTION | Man kann von der wil- 
den Ausrichtung des nächsten 
Resident Evil — mehrere Kam- 
pagnen, mehrere Helden, meh- 
rere Gaming-Geschmacksrich- 
tungen — halten, was man will. 
Doch eines müssen wir den Ent- 
wicklern bei Capcom auf jeden 
Fall hoch anrechnen: Sie packen 
so viele Inhalte in Resident Evil 6, 


.. Teamwork: Im Demo-Level kommen wir in Adas Rolle mh und“ 
| cma Helena zu Hilfe, den Helden der ersten Kampagne des ‚Spiels. _. 
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wie wir es bei einem Shooter seit 
Jahren nicht erlebt haben. Im 
letzten Heft rechnete Thorsten 
bereits vor, dass ihr mit den Kam- 
pagnen von Leon S. Kennedy, 
Chris Redfield und Jake Muller 
sicher über 20 Stunden bescháf- 
tigt sein werdet. Doch macht aus 
der Zahl besser gleich eine 30, 
denn bei unserem Studiobesuch 


präsentierte das Team stolz eine 
vierte Kampagne: ,Ada's Story“. 
Die hübsche junge Ada Wong trat 
schon seit dem zweiten Resident 
Evil immer mal wieder in der Serie 
auf. Als Geheimagentin verfolgt 
sie die Interessen nicht náher be- 
schriebener, máchtiger Konzerne 
— pure Industriespionage also. 
Nachdem Ada zuvor nur in einer 


Eine vierte Kampagne und abgedrehte Zusatz-Modi — beim neuen 
Resident Evil setzt Capcom voll auf Vielfalt und Umfang! 


Bonusmission von Resident Evil 4 
spielbar war, erhált sie in Teil 6 
endlich ihre eigene Kampagne. 


Eine neue Perspektive 

Als Ada Wong erlebt ihr eine 
Handlung, die parallel zu den Sto- 
rys der anderen drei Helden-Du- 
os verläuft. Die Geheimagentin 
verfolgt darin ihre eigenen Ziele, 


GZ 


P Am Boden: Diverse neue Moves halten Einzug ins Spiel, so könnt 
"ihr auch am Boden liegend eure Waffe zücken und hallen" men 
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Alle Bilder: Capcom 


= — [2 


beobachtet Leon, Chris und Co. 
immer wieder aus der Ferne und 
greift ab und an sogar ins Gesche- 
hen ein. Adas Kampagne ist die 
einzige im Spiel, die ausschließ- 
lich solo spielbar ist. Dennoch 
kann es dank der Crossover-Me- 
chanik von Resident Evil 6 pas- 
sieren, dass ihr auf weitere Mit- 
spieler trefft. Die erleben gerade 
in der Rolle der anderen Helden 
ihr eigenes Abenteuer und ihr be- 
gleitet sie einen Abschnitt lang. 
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Trockenfleisch-Truppe: Die Zombie-Mumien sind ganz schón 
( A М : 4 
p; langsam unterwegs. Ihr kónnt sie also. einfach umgehen. aA 


Thorsten traf in seiner Vorschau- 
Version auf eine Kl-gesteuerte 
Ada und schlussfolgerte bereits 
im letzten Heft: Ihr werdet Ada 
spielen! Recht hatte er! 


Eine neue Perspektive 

Wir probierten das Crossover-Fea- 
ture anhand eines Bosskampfs 
gegen eine infizierte junge Dame 
aus: Deborah — die Schwester 
von Leons Koop-Partnerin Hele- 
na Harper. Der Bosskampf ver- 


Ax 3 
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láuft spielerisch recht traditio- 
nell mit ein paar Klettereinlagen, 
viel Geballer, serientypisch knap- 
pem Munitionsvorrat und ver- 
schiedenen Kampf-Phasen. Ihr 
schießt aus der Ferne auf De- 
borah, schlagt aus der Nähe auf 
die Tentakel ein, die ihr aus dem 
Rücken wachsen, und erlebt am 
Ende eine wilde Achterbahnfahrt. 
Kein Scherz! Am Ende brechen 
Helden sowie Monster durch den 
Boden und landen in einer alten 
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Mine. An Bord einer Lore müsst 
ihr dann Leon Deckung geben, 
der über verrottete Gerüste krab- 
belt, euch vor niedrig hängenden 
Balken wegducken oder explo- 
sive Fässer aus der Ferne besei- 
tigen. Und Deborah taucht eben- 
falls auf, klettert auf eure Lore 
und muss möglichst schnell ab- 
gewehrt werden. Am Ende ge- 
lingt es, sie endgültig in die Tiefe 
zu stürzen. Kein schlechter Boss- 
kampf, aber auch kein spektaku- 


Spieleentwickler, wiederkehrende Götter und ein Meer aus 
knallbunten Neon-Schildern — wir besuchten Osaka! 


Für uns war Osaka eine sehr wilde Erfahrung. Vormittags lärmten Millionen Zikaden, 

tagsüber herrschten 35 °C bei tropischer Luftfeuchte und durch den Schachbrett- 
aufbau sieht die Stadt überall gleich aus — verwirrend. Der Besuch bei Capcom gestaltete 
sich als sehr entspannt, allerdings wollte das Team nicht viel vom Studio preisgeben. Ledig- 
lich ein Büro durften wir betreten. Da war der Spaziergang durch die Stadt am Vortag inte- 
ressanter. Das Tenjin-Festival, bei dem die Rückkehr der Götter gefeiert wird, war in vollem 
cange. Überall traditionelle Kostüme, Gesang, Trommeln und Geschrei. Ein herrliches Chaos! 


29971 


Hier spielt ihr die Monster und jagt andere Spieler! 
Die Idee ist cool: Wer eine Solo- oder Koop-Kampagne startet, kann optional zulassen, dass 


an manchen Stellen Monster von Spielern gesteuert werden. Agent Hunt nennt sich diese 
Mechanik. Bis zu zwei Zocker können dann in sein Spiel einsteigen und in bestimmten Mo- 
menten- immer dann, wenn für eine gewisse Zeit ständig neue Gegner auftauchen — einen 
Zombie oder anderweitig Infizierten steuern. Der Spieler hat keine Möglichkeit, KI-Gegner 
und menschlich gesteuerte Widersacher auseinanderzuhalten. Muss er auch nicht, denn 
Lebenspunkte, Move-Repertoire und Angriffsstärke sind unverändert. Daher fühlt sich der 
Modus als Monster-Spieler auch reichlich simpel an. Ihr wählt einen Spawnpunkt, klettert 


| 7 Páckend: Mutiert euc 


von da aus in den Level und stürzt euch auf die Spieler. Da ihr nur zwei Angriffsmoves be- 
herrscht, ist da keine echte Spieltiefe. Immerhin kónnen Infizierte spontan mutieren, was 
wahrscheinlicher wird, je aggressiver ihr vorgeht. Dann wáchst eurer Figur etwa ein Tentakel 
aus dem Arm und ihr erhaltet neue Moves. Alles in allem scheint Agent Hunt eine witzige 
Option zu sein, um das eigene Spiel spannender zu gestalten oder um sich einfach mal eine 
Portion Schadenfreude abzuholen. Denn anderen Leuten irgendwo da draußen das „Game 
Over" verschaffen? Eine fantastische Vorstellung! 


etwas Glück einen SpielchäfäktefBackäh 


Supersimpel: Im Demo- ар 


lärer. Dazu kommt, dass ihr ihn in 
der Rolle von Ada bereits kennen 
werdet. Ihr bewältigt ihn schließ- 
lich auch in der Leon-Kampagne. 
Und ihr müsst alle drei Haupt- 
kampagnen absolviert haben, um 
Adas Kampagne freizuschalten. 


Mir Armbrust, Haken und Hirn 

Schön ist, dass sich Ada Wong 
durchaus eigenwillig spielt. Nur 
sie besitzt einen Greifhaken, 
der dramatische Auftritte und 
schnelle Abgänge erlaubt. Ihr 
setzt das Ding aber nur an fest 
vorgegebenen Stellen ein. Außer- 
dem hat nur Ada eine Armbrust 
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p. Arm zum КАТОК könnt ihr m 
{їйї zu euch zerren. 


Spawnten wir stets als mit Macheft" а 
bewaffneter Infizierter Auf Dauer war das ein Wenig ode. 


d, 


im Gepäck. Die verschießt nor- 
male Bolzen und wahlweise auch 
Explosivladungen, die nach kur- 
zer Zeit hochgehen. Diese Waffe 
ist nicht nur stark, sondern wird 
auch zum Lösen einiger Rätsel 
benötigt. Im von uns gespielten 
Kapitel erkundeten wir etwa eine 
Gruft voller Rätsel-Räume. Ei- 
ner davon war mit einer beweg- 
lichen Bodenplatte ausgestattet, 
die beim Betreten des Raums so- 
fort nachgab und Ada in die Tiefe 
stürzen ließ. Die Platte hielt das 
zusätzliche Gewicht nicht aus. 
Hier musste Ada zunächst die 
drei Mumien-Zombies im Raum 


А d | 
Breitschultriger Unbekannter: Was das für ein Monster ist? Мі =% 
wissen es nicht — diese Szene sahen wir nicht in Bewegung. 


— G 
= Damenwahl: Nein, Ada tanzt hier keinen Walzer, sondern schüttelt A < 
seinen Zombie ab. I ab. Im Spiel € erlebt ihr ‚gas als Quick-Tim&Event. « m 


ыст пеп: Im Rahmen il ihres Jobs als Geheimagenti 
, beschäftigt s sich Ada mit dem weltweiten Viren-Ausbruch. - 


via Armbrust an die Wand nageln 
und die Platte so entlasten. Zwei 
weitere Rátsel drehten sich um 
eine stórrische Falltür sowie ei- 
nen unterbrochenen Stromkreis. 
Im Beitrag auf unserer Heft-DVD 
seht ihr, wie wir die beiden Aufga- 
ben anpackten. 


Gut, aber nicht atemberaubend 
Der von uns gespielte Demo-Ab- 
schnitt wirkte ordentlich, wenn 
auch in keiner Weise spektaku- 
lár oder grafisch besonders ein- 
drucksvoll. Wir haben inzwischen 
ganz klar den Eindruck gewon- 
nen, dass Capcom mit Resi 6 voll 
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auf Umfang setzt und im Gegen- 
zug bereit ist, Kompromisse beim 
Feinschliff zu machen. Prinzipiell 
finden wir das gut. Wir langweil- 
ten uns in der Demo nicht und 
hatten nie den Eindruck, belang- 
loses Füllmaterial vorgesetzt zu 
bekommen. Die Steuerung ist 
zwar serientypisch etwas hakelig, 
wurde aber um interessante Nah- 
kampf- und Bewegungsmóglich- 
keiten erweitert und ist mit etwas 
Übung problemlos beherrschbar. 
Die englische Sprachausgabe ge- 
fiel uns richtig gut. Wir konnten 
sogar schon der deutschen Syn- 
chro lauschen. Sie kam uns lei- 
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Drei Fragen an Eiichiro Sasaki 


Wir durften in Osaka nicht nur neue Missionen anspielen und als Video aufnehmen, wir sprachen außerdem mit den 
Kreativen hinter dem Spiel. Eiichiro Sasaki, Game Director von Resi 6, steht uns hier Rede und Antwort. 


Bei all dem Horror scheint ja noch 
ein wenig Platz für Erotik geblieben zu 
sein, oder? Wenn wir uns da die Kriech- 
Animationen von Ada Wong oder die 
nackte Deborah beim Bosskampf so 
anschauen ... 

[Kollektives Gelächter] 

Sasaki: Oh ja, das habe ich da eingebaut, 
weil ich einfach Lust drauf hatte. Der 
Grund dafür: Abwechslung! Darum geht es 
uns im Spiel. Wir haben vier Kampagnen, 
vier Storys, vier verschiedene Horror-Ge- 
schmacksrichtungen. Und dabei wollten wir 
so viel Abwechslung wie möglich schaffen 
— auch bei den Monster-Designs. Manche 
von ihnen sind wirklich ekelhaft, manche 
wirklich groß und manche sehr klein. Und 
um das auszugleichen, haben wir halt diese 
Kreatur, die schon irgendwie sexy ist. 


Wie haben Sie das Design der neu- 
en Infizierten, der J'avo, angepackt? 
Sasaki: Wie bereits angesprochen, ist 
Abwechslung ein zentrales Thema. Ein wei- 


teres ist Veránderung! Man kann diese Ver- 
änderung in der Story, bei den Charakteren 
und auch den Monstern beobachten. Wir 
wollten sichergehen, dass es verschiedene 
Gegnertypen gibt und ihre Verwandlung 
einen echten Einfluss auf den Spielverlauf 
hat. Wenn wir also einen Gegner haben, der 
aus der Ferne auf euch feuert, muss unsere 
Kl einen Fernkampf-Konflikt steuern. Aber 
sagen wir mal, wir schießen auf die Hand 
dieses Typen und die mutiert dann zu einer 
Art Sense. Schon muss unsere КІ auf Nah- 
kampf umschalten. Die Art und Weise, wie 
der Spieler nun kämpfen muss, verändert 
sich dadurch ebenfalls. Wir versuchen da- 
mit, das Spielerlebnis immer frisch zu hal- 
ten. Und eine Möglichkeit, das zu erreichen, 
sind unsere Gegner. Sie verwandeln sich im- 
mer wieder in Dinge, mit denen man nicht 
rechnet! Und als wir darüber nachdachten, 
wie wir das Element der Veránderung auf 
unsere Gegner übertragen kónnen, kam 
mir die Idee, dass sich Insekten ziemlich 
dramatisch verändern können - sie bilden 


Feuerschutz: Helena und E hier Leon $. Kefinedy von 7. 
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einer Minenlore aus; währen 


а 4 = 
reine andere Route wählt. 


einen Kokon und kommen als gänzlich neue 
Kreatur hervor. Unsere J’avo können also 
spontan mutieren oder auch einen Kokon 
bilden, aus dem dann ein völlig neues Mons- 
ter schlüpft. Für mich war das eine tolle 
Möglichkeit, unser Konzept umzusetzen. 

All unsere Mutationen bei den J’avo sind 
irgendwie von Insekten inspiriert. 


Beim Probezock schienen diese 
Kokons unverwundbar zu sein. Kann man 
sie irgendwie zerstören? 

Sasaki: Ja, das geht. Allerdings muss man 
dafür jede Menge Munition verbrauchen, 
da diese Kokons echt stabil sind. Es ist 
vielleicht sinnvoller zu warten, bis die 
neue Kreatur daraus schlüpft — die wäre 
dann schneller am Boden. Andererseits 
sind manche der Monster, die aus den 
Kokons schlüpfen, richtig gefährliche 
Biester. Es liegt also beim Spieler, wie 

er handelt. Das ist eine dieser typischen 
Ressourcen-Management-Entscheidungen 
in Resident Evil! 


Meinung U N 
Sebastian Stange Redakteur dm 


Das ist schon krass, wie die Capcom-Entwickler 
in Sachen Umfang Vollgas geben. Und ich mag, 
wie sich die Wege verschiedener Spieler immer 
wieder kreuzen sollen — ob als Koop-Partner 
bei den Crossover-Sequenzen oder Jáger und 
Gejagte in Agent Hunt. Allerdings scheint der 
Preis dafür eine recht unspektakuläre Technik zu 
sein. Damit kann ich prima leben, solange mich 
das Spiel denn gut unterhált. Bislang tut es das, 
aber wird es das auch ganze 30 Stunden lang 
tun? Hier bin ich mir immer noch nicht so ganz 
sicher. Auch wüsste ich gern, ob auch genügend 
Horror im Spiel vorhanden ist. Dieses Gefühl der 
Angst und Panik — das erwarte ich von Resi 6. 
Was ich bislang spielen konnte, unterhielt mich 
ganz ordentlich und allein als Gesamtpackung 
scheint Resident Evil 6 wirklich ein Hammer zu 
werden. Doch wird es mich wirklich gruseln? Ich 
bin gespannt. 


Wir besuchten die Entwickler und spielten vor Ort 
ausführlich eine Mission aus Adas Kampagne sowie 
den Agent-Hunt-Modus. 
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HERSTELLER. — n Capcom 
ENTWICKLER Capcom 


Das Spiel entsteht direkt im Hauptquartier des 
japanischen Familienunternehmens. 


ALTERNATIVE Resident Evil 5 
Auch wenn's inzwischen recht altbacken und zu viel 

Geballerist, kommt es dem sechsten Teil doch nahe. ` 
TERMIN 2. Oktober 2012 
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Army of Two 
The Devil's Cartel 


Weltpremiere in der play?: Die allererste Vorschau ohne Screenshots! 


ACTION | „2и viele Bilder, zu viele 
Artworks, zu viele Kästen“, so lau- 
tete die Kritik diverser Leser an un- 
serer Resident Evil 6-Vorschau aus 
der letzten Ausgabe. Deshalb prá- 
sentieren wir euch nun eine Pre- 
view ganz ohne Bilder und Extra- 
kásten — ein Experiment also. Und 
mit Army of Two: The Devil's Car- 
tel haben wir genau den richtigen 
Titel für eine solche Textwüsten- 
Vorschau gefunden! Denn der 
Shooter von EA sieht aus wie je- 
der andere, die zugehórigen Pres- 
sebilder dementsprechend auch. 
Muskelbepackte Helden (wie im- 
mer aus Nordamerika) erledigen 
Klischee-Schurken (wie so oft aus 


Mexiko und mit Drogen handelnd) 
— so was gab's doch wirklich noch 
nie. Selbst wenn man seinen Sar- 
kasmus mal beiseitelegt, gibt es 
wenig, was dieses Teufelskartell 
von der Masse abhebt. 


Zwei wie Pech und Schwefel 

Im Mittelpunkt des Geschehens 
stehen zwei Helden, die ihre Ge- 
sichter hinter finsteren Masken 
verbergen. Wieso? Man weif es 
nicht! Vielleicht sind die Burschen 
ja einfach nur potthässlich oder 
aber sie finden das total schick. 
Fakt ist: Alpha und Bravo, so hei- 
Ben die beiden Halunkenjáger, 
sind prollige Unsympathen — ganz 


nach dem Geschmack der ameri- 
kanischen Teenie-Zielgruppe. La- 
cher am Rande: Das Duo gehórt 
zur Spezialeinheit T.W.O. (,Tac- 
tical Worldwide Operations") — 
ein wahnsinnig pfiffiger Wortwitz, 
liebe Entwickler! Zurück zum ei- 
gentlichen Spiel: The Devil's Car- 
tel ist ein typischer Cover-Shoo- 
ter. Ihr hetzt eure Helden also aus 
der Verfolgerperspektive von De- 
ckung zu Deckung und ballert ne- 
benbei auf anrückende Feinde. 
Spielerische Besonderheiten? Áh 
... hm. Асһ... ja. Oh, es gibt einen 
Koop-Modus: Die Nonstop-Action 
ist also komplett auf Teamwork 
ausgelegt. Ihr kónnt entweder mit 


einem Online-Kumpel losziehen 
oder euch auf den ordentlichen 
KI-Partner verlassen. Dabei sind 
die beiden Sóldner nicht immer 
gemeinsam unterwegs: An eini- 
gen Stellen werdet ihr von eurem 
Kollegen getrennt. In der von uns 
gespielten Demo hockte dann ei- 
ner der Muckibuden-Abonnenten 
hinter dem Geschütz eines Heli- 
kopters, wáhrend sein Mitstrei- 
ter am Boden weiterkámpfen 
musste. Wie es die aktuellen Ge- 
pflogenheiten für Koop-Action 
von der Stange außerdem ver- 
langen, wuchten sich die beiden 
Recken gerne mal per Räuber- 
leiter über Mauern oder ziehen 


Keine Bilder: Electronic Arts 
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sich gegenseitig an Wänden em- 
por. Auch hier gilt: Wer das nicht 
schon 2.367 Mal gesehen hat, der 
hat noch keinen PS3-Shooter ge- 
spielt. 


Aus Erfahrung unklug 

Während der Schießereien fällt so- 
fort auf: Hier hagelt es reichlich Er- 
fahrungspunkte. Je schneller und 
präziser ihr eure Widersacher aus- 
schaltet, desto mehr Zähler wan- 
dern auf euer Konto. Und jetzt ra- 
tet mal, was ihr mit den Punkten 
anstellen könnt? Richtig: Ihr kauft 
Charakter-Upgrades, Waffenauf- 
sätze und weiteren Militärkram. 
Die Entwickler versprechen in die- 
sem Zusammenhang ganz unbe- 
scheiden schier unendlich viele 
Bastelmöglichkeiten. 

Unendlich ist auch das perfekte 
Stichwort für ein anderes „Spiel- 
element“, das wir absichtlich zwi- 
schen Anführungszeichen gepackt 
haben: Brutalität. The Devil’s Car- 
tel setzt ebenso plump wie scham- 
los auf die vermeintliche Gewalt- 


geilheit der Videospieler: Hier 
werden Augen ausgestochen, Keh- 
len durchgeschnitten und ganze 
Gliedmaßen weggeschossen. Sor- 
ry, aber das hat mit Unterhaltung 
für Erwachsene nichts mehr zu tun, 
sondern ist einfach nur noch absto- 
Bend. Fast schon grotesk, dass sich 
die Entwickler mit folgendem Satz 
zitieren lassen: „Wir sind guter Din- 
ge, dass unser Spiel in Deutsch- 
land rauskommt. Wir arbeiten eng 
mit unseren Partnern und EA zu- 
sammen, um einen Release si- 
cherzustellen!“ Ehrlich gesagt gibt 
es aktuell nur eine Möglichkeit, 
wie Army of Two an der USK vor- 
beikommen könnte: indem EA die 
Hälfte des Spiels rausnimmt. 


Außer Rand und Band 

Für wenig Erheiterung bei den Ju- 
gendschützern dürfte auch das 
brandneue Overdrive-Feature sor- 
gen: Durch Abschüsse füllt ihr ei- 
nen entsprechenden Balken. Ist 
dieser voll, könnt ihr den Overdrive 
zünden und eure Waffen so kurz- 


zeitig um ein Vielfaches verstär- 
ken — parallel setzt eine Zeitlupe 
ein. Und das, was da verlangsamt 
über den Bildschirm flimmert, ist 
einfach nur noch stumpfsinnig: 
Denn in Wahrheit ist der Overdrive 
nur ein Alibi für die Entwickler, um 
zerfetzte Polygonkórper in Szene 
zu setzen. 

„Ja, ist wenigstens die Technik 
super?“, werdet ihr euch jetzt fra- 
gen. Nö! Army of Two: The Devil’s 
Cartel sieht zwar ordentlich, aber 
auch ganz schön eintönig aus — 
zumal das virtuelle Mexiko (inklusi- 
ve seiner anscheinend stets krimi- 
nellen Bewohner) wahlweise braun 
oder graubraun dargestellt wird. 
Ihr merkt also: Es ist kein großer 
Verlust, dass wir euch ausnahms- 
weise mal keine Screenshots zum 
Spiel zeigen. Und weil wir gerade 
dabei sind: Nehmt uns den doofen 
Scherz nicht übel — aber in diesem 
Artikel ist doch ein Extrakasten 
versteckt! Diese ganze Vorschau 
ist nämlich einer, zu erkennen an 
der feinen Umrandung;) 


uS. 4 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Ich bin wahrlich kein Kind von Traurigkeit, aber 
dieses angeberisch-brutale Spektakel ist so 
eindeutig auf Skandal getrimmt, dass es von 
mir aus gar nicht erst erscheinen sollte. Wenn 
wenigstens spielerisch irgendwas total Innova- 
tives geboten werden würde! Pustekuchen: Der 
Koop-Shooter liefert nur Standardkost, garniert 
mit völlig überzogener Gewaltdarstellung. Unser 
Glück: Die USK wird das schon richten ... 


Auf der Gamescom konnten wir eine Mission des 
Spiels im Koop mit einem Kollegen von der Games 
Aktuell zocken, außerdem gab es eine Präsentation. 
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HERSTELLER Electronic Arts 
ENTWICKLER Visceral Games Montreal 
Das Studio ist der kanadische Ableger 

der Dead Space-Erfinder. ass 
ALTERNATIVE Ghost Recon: Future Soldier 


Viel cooler, viel besser und auch mit Koop: 
фен 


TERMIN März 2013 
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CTION-ADVENT | Fotos ver- 
blassen, Se vergilben, 
Menschen versterben — aber das, 
was einem für immer bleibt, ist die 
Erinnerung. Nicht so in Remember 
Me: Denn das neue Capcom-Spiel 
handelt von einer Zukunft, in der 
es Superagenten gibt, die das Ge- 
dächtnis eines Menschen mani- 
pulieren können. Eine solche Ex- 
pertin für Hirngespinste ist Nilin, 
die Heldin des Action-Adventures: 
Sie wurde ihren Vorgesetzten zu 
mächtig und mit ihrer eigenen 
Waffe geschlagen — man löschte 


Remember Ме 


Die Gedanken sind frei? Von wegen: An denen spielt jemand herum! 


ihr Gedächtnis. Nun fühlt sich die 
Amnesie-Patientin logischerweise 
nicht nur recht leer, sondern auch 
verarscht — der Beginn eines ty- 
pischen Videospiel-Rachefeldzugs. 


Urbane Umtriebe 

Schauplatz von Remember Me ist 
Neo-Paris im Jahr 2084: Die Stadt 
an der Seine hat sich zu einem 
Hightech-Moloch voller greller Ne- 
onreklamen entwickelt — einzig der 
Eiffelturm sorgt für einen gewis- 
sen Wiedererkennungswert. Mitten 
in diesem Gewirr aus flackernden 
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2 E 
> is 


NN 
Rassiger Rotschopf: Heldin Nilin trägt zwar eine etwas damlichese 
Emo-Frisur, ist deshalb aber noch lange keine Lachnummen\ А 


42 | 10.2012 | play? 


LED-Leuchten, herumlungernden 
Pennern und futuristischen Auto- 
maten kann sich Nilin relativ frei 
bewegen. Remember Me wird zwar 
kein Open-World-Spiel, die einzel- 
nen Missionsareale sind aber weit- 
läufig und nach eigenem Gusto 
erforschbar. Da trifft es sich gut, 
dass die rothaarige Gedankenle- 
serin im Turnunterricht gut aufge- 
passt hat: Auf Knopfdruck hängt 
sie sich an Heizungsrohre, klettert 
Fassaden empor und springt von 
einem Hausdach zum nächsten 
— diese Akrobatik erinnert stark 


an die Assassin’s Creed-Serie. Die 
Körperertüchtigung verbrennt frei- 
lich nicht nur Kalorien, sondern ist 
überlebenswichtig: Denn Nilin wird 
gesucht, Wachroboter scannen je- 
den Winkel von Neo-Paris ab. Gra- 
fisch wie spielerisch cool: Droht ihr 
entdeckt zu werden, wird das Bild 
grau und grießelig — die unmittel- 
bare Gefahr kommt dadurch sofort 
und spürbar rüber. Wer derartige 
Warnungen des Spiels missachtet, 
der gerät früher oder später in Kon- 
flikt mit der Ordnungsmacht. Will 
heiBen: Es wird auch in Remem- 


Alle Bilder: Capcom 


Gehirnwäsche 2.0 - so manipuliert man Erinnerungen! 


| 


- rom 


Polizeichef Frank Forlan soll sterben — un 


h i | 
Mit dieser Schuld kann Forlan nicht lebe 


ber Me fleißig gekämpft! Nilin be- 
herrscht spektakuläre Ausweich- 
Moves und verteilt herbe Fußtritte. 
Beim Design der Schlägereien steht 
den Entwicklern Street Fighter- 
Mastermind Yoshinori Ono als Be- 
rater zur Seite — das klingt gut! 


Es ist alles nur in deinem Kopf! 

Doch es sind nicht die Klettereien 
und auch nicht die Schlägereien, 
die Remember Me zu etwas Beson- 
derem machen. Das, was Capcoms 
Zukunftsvision von der Genre-Kon- 
kurrenz abhebt, sind Nilins men- 
tale Superkräfte: So kann sie in die 
Gehirne der Passanten eindringen, 


Und... Action! Trotz aller сега ее ist Кетет! f 
Adventure, sondern ein Mix aus Kämpfen, Verfolgungsjagden Und Puzz es. 


е” 


Unser Auftraggeber gibt per Funk die Mission durch: Der 


tet sich selbst dabei war айе$ пиг ein] Ren 


| Receiving Сой 


"x 


i Forlan und 
d zwar durch Selbstmord! 


- 


er rich- Im Eifer des Gefechts bed 


mix Trick. Forlan seine Frau, ein Sch 


N A = 
Also klettern wir ans Fenster d 


E А. 
| es Büros von 
dringen In seine Gedanken ein. 


Unsere Ziel 


person erinnert sich gerade an einen 


kapitalen Streit mit seiner Ehefrau. 


m" 


roht def betrunkene, N 
uss löst sich — sie stirbt = 


um so an Informationen zu gelan- 
gen. Ihr habt keine Ahnung, wo sich 
der gesuchte Bösewicht aufhält? 
Dann zapft einfach die Gedanken 
seiner Wachleute an — die müs- 
sen das ja schließlich wissen. Noch 
spannender ist der Erinnerungs- 
Remix (siehe auch Kasten oben). 
Mit diesem Sci-Fi-Zaubertrick ver- 
ändert ihr das Gedächtnis eines 
Menschen — und der denkt dann 
beispielsweise, er hätte sich ges- 
tern in eine blonde Frau verliebt, 
obwohl das gar nicht stimmt. Für 
das Wohl und Wehe von Remem- 
ber Me wird es entscheidend sein, 
was die Entwickler aus dieser herr- 


NY A 
Remembe e Kein gemäc liches 


lich abgefahrenen Idee herausho- 
len. Uns würde jedenfalls spontan 
gleich ein Dutzend coole Szenen 
einfallen, die wir unbedingt im fina- 
len Spiel sehen wollen ... 


Was war wahr? Was war es nicht? 
Sony hat Remember Me (das da- 
mals noch Adrift hieß) übrigens 
vor gut einem Jahr als PS3-Exklu- 
sivtitel fallen gelassen — dann erst 
kam Capcom ans Ruder. Eine tolle 
Info, die vielleicht gar nicht stimmt. 
Denn wer weiß: Vielleicht haben wir 
einfach nur euer Hirn manipuliert 
und euch vorgegaukelt, ihr hättet 
einen play3-Artikel gelesen ... 


Mittels Remix-Talent апа 
dass Forlan seine Waffe 


ective 
Mako Frank Kil Alen 


ern wir die Szene dahingehend, 
nicht entsichert hat 


” 


Meinung 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Wenige Tage vor der Gamescom: Capcoms 
PR-Mann teilt mir mit, dass man „Was ganz 
Neues“ auf der Gamescom ankündigen werde. 
Mein typischer Pessimisten-Reflex: „Klar doch! 
Euer nächstes Japano-Dingenskirchen kann mir 
gestohlen bleiben!“ Im Nachhinein muss ich mich 
für meine Zweifelei entschuldigen: Remember Me 
ist tatsächlich mal ein Produkt, das (zumindest 
in diesem frühen Stadium) erfrischend innovativ 
wirkt. Zudem gefällt mir das neongrelle Paris- 
Szenario ausnehmend gut. Allerdings kann da 
noch ganz viel schiefgehen: Ist die Erinnerungs- 
veränderei auf Dauer nicht zu eintönig? Lässt mir 
das Spiel wirklich so viele Freiheiten? Bekommt 
Entwickler Dontnod ein solches Mammutprojekt 
überhaupt hin? Fragen über Fragen, die wir frü- 
hestens Anfang 2013 beantworten können. Bis 
dahin gebe ich entgegen meinem Naturell einfach 
mal den Optimisten und sage: Das wird cool! 


Auf der Gamescom zeigte Capcom einen ersten 
Trailer, außerdem haben wir uns 10 Minuten Game- 
play angeschaut — siehe Video auf der Heft-DVD! 


nfos 
HERSTELLER... Capcom 
ENTWICKLER Dontnod 


Das französische Studio ist bislang noch komplett un- 
bekannt, besteht aber aus einigen Industrieveteranen. 
ALTERNATIVE Deus Ex: Human Revolution 
Die Entscheidungsfreiheit und das düstere Zukunfts- 

szenario teilt sich Remember Me mit Squares RPG-Hit. 


TERMIN Mai 2013 
Wertungstendenz 
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EGO-SI ER | Zwölf Maps, acht 
Multiplayer-Modi — das sind die 
Eckdaten des aufgemotzten Mehr- 
spielermodus von Crysis 3. Anspie- 
len konnten wir diesen sowohl bei 
Crytek UK im englischen Notting- 
ham als auch auf der Gamescom 
im Business-Bereich von EA. Stür- 
zen wir uns also gleich auf die 
große Neuerung: den Hunter-Mo- 
dus! Bis zu zwölf Mann können in 
der Konsolenversion einer Lobby 
beitreten (auf dem PC sind es 16). 
Zwei zufällig ausgewählte Spie- 
ler aus diesem Dutzend starten 


das Match als übermächtige Jä- 
ger — ausgerüstet mit Nanosuits 
und Hightech-Bogen. Eure Missi- 
on: in zwei Minuten die zehn über- 
lebenden Söldner ausschalten! Im 
Gegenzug heißt es für die Söldner 
lediglich so lange auszuhalten, bis 
der Evakuierungstrupp eintrifft 
und die Runde beendet wird. 

Das klingt zunächst deutlich 
einfacher, als es letztlich ist. Denn 
gefallene Soldaten verwandeln 
sich postwendend in Hunter und 
machen nun ebenfalls Jagd auf die 
verbliebenen Ex-Kameraden. So 


Mangelware: Als C.E.L.L.-Operative startet ihr im Hunter-Modus E 4 


mit extrem wenig Munition. Es gibt aber Depots zum Auffüllen: 
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kippt das Kräfteverhältnis im Lau- 
fe der zwei Minuten drastisch — für 
die C.E.L.L.-Söldner wird der Über- 
lebenskampf immer härter. Nicht 
nur, weil sie einer wachsenden 
Zahl an Feinden gegenüberstehen, 
sondern auch, weil die frisch ver- 
wandelten Hunter natürlich ge- 
nau wissen, wo sich ihre ehema- 
ligen Teammitglieder verschanzt 
haben. Ständige Positionswechsel 
sind Pflicht, aber auch sehr hei- 
kel, weil man dabei natürlich be- 
sonders leicht von den Jägern ent- 
deckt wird. 


Nachricht von der Mehrspieler-Front: Wir beleuchten die neuen Spielmodi. 


Vom Gejagten zum Jäger 

Insgesamt hinterließ der neue Hun- 
ter-Modus einen fabelhaften Ein- 
druck und erinnerte uns etwas an 
den Filmklassiker Predator. Dass 
die Jäger dauerhaft im Tarnmo- 
dus unterwegs sind und sogar Ex- 
plosivpfeile im Köcher haben, wird 
dadurch kompensiert, dass die 
Söldner unter anderem mit EMP- 
Granaten und superschnellen Ty- 
phoon-Maschinengewehren aus- 
gerüstet sind. Die Granaten legen 
innerhalb eines bestimmten Radius 
die Tarnfunktion lahm und auch bei 


Rückendeckung: Die Söldner sollten im Hunter-Modus zusammen“ 
bleiben. Allein hat man gegen die Jäger kaum eine Chance. 


Alle Bilder: Electronic Arts 
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D M. Wr ^ s 
Stahlkoloss: Solche Walker können im Crash-Site-Modus а 


von Spielern beider Seiten geentert und gesteuert werden.” 


Treffern mit dem MG werden Hun- 
ter kurzzeitig sichtbar. Leichtes 
Spiel haben diese also keinesfalls. 
Die Karte, auf der die Partien 
stattfanden, hieß Museum. Das 
verzweigte Areal liegt irgendwo in 
den Sumpfgebieten des Liberty 
Domes. Von dem ehemaligen ar- 
chitektonischen Meisterwerk sind 
nur noch einzelne Stockwerke, 
Treppen und Mauern übrig geblie- 
ben, ansonsten hat die Natur wie- 
der alles überwuchert. Grafisch 
gehört die Karte definitiv zu den 
schönsten Mehrspielermaps, die 
wir in letzter Zeit gesehen haben. 
Zum einen ist der Wechsel zwi- 
schen Vegetation und Ruinen über- 


5- 


aus stimmig, zum anderen sorgen 
schöne Licht-Schatten-Effekte für 
eine düstere Atmosphäre. 


Absturzstelle 

Der zweite spielbare Modus hieß 
Crash Site und ist Serienkennern 
bereits aus Crysis 2 geläufig. Kurz 
nach dem Start der Runde fällt 
an einem zufällig gewählten Ort 
ein Pod (dt.: Schote) vom Him- 
mel. Diesen Pod gilt es einzuneh- 
men und so lange gegen das an- 
dere Team zu verteidigen, bis er 
instabil wird und explodiert. Dann 
erscheint nach einer Weile der 
nächste Pod. Solange ihr euch in 
direkter Nähe einer Schote aufhal- 


Abgestürzt: Die Pods dienen als dynamische Knotenpunkte, 
an denen besonders heftige Feuergefechte entstehen. 
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Drei Fragen an Асат Duckett 


play°: Legt ihr ebenso viel Wert auf den 
Mehrspielermodus wie auf die Single- 
player-Kampagne? 

Duckett: In erster Linie versuchen wir, uns 
mit dem Mehrspieler-Modus von Crysis 3 
noch weiter von den vielen anderen Ego- 
Shootern abzugrenzen. Obendrein soll der 
Multiplayer-Modus zugänglicher für neue 
Spieler sein. Man soll sich zum Beispiel 
nicht zu sehr mit dem Mikromanagement 
des Nanosuits bescháftigen müssen. Statt- 
dessen steht vor allem Spaß und die Action 
an erster Stelle. 


play*: Könnt ihr uns mehr über die ande- 
ren Mehrspielermodi verraten? 

Duckett: Insgesamt wollen wir den Spielern 
möglichst viel Abwechslung bieten. Neben 
den Standard-Modi haben wir mit Crash Site 
und Hunter zum Beispiel zwei sehr außerge- 
wöhnliche Mehrspielervarianten in Crysis 3. 


play: Beim Spielen des Hunter Modus 
hatten wir das Gefühl, dass es vielleicht 
spannender wáre, wenn man nach einem 
Bildschirmtod als C.E.L.L. nicht wieder 
als Jáger spawnt, sondern komplett 


tet, werden Punkte auf euer Team- 
konto geschaufelt. Am Schluss 
entscheidet der Punktestand über 
Sieg und Niederlage. 

Die Kämpfe in Crash-Site-Par- 
tien sind im Vergleich zum zweiten 
Teil etwas rasanter und einfacher, 
da man sich nicht mehr so sehr um 
das Energie-Management des Na- 
nosuits, mit dem alle Spieler aus- 
gerüstet sind, kümmern muss. 
Zum Beispiel wird der Panzer-Mo- 
dus automatisch eingeschaltet, 
sobald die Lebensenergie zur Nei- 
ge geht, und das Sprinten kostet 
keine zusátzliche Anzug-Energie 
mehr. Dadurch wird alles ein biss- 


chen actionreicher. DPL 


ausscheiden würde. Habt ihr über eine 
solche Variante nachgedacht? 

Duckett: Während der mehrjährigen Ent- 
wicklung haben wir sehr viele Alterna- 
tiven getestet. Der Hunter-Modus ohne 
eine wachsende Anzahl an Jägern war am 
Anfang auch so geplant. Wir haben jedoch 
festgestellt, dass Spieler, die früh ausschei- 
den, dann viel zu lange warten mussten. 


ne toll 


Toni Opl Redakteur 


Obwohl ich bisher erst eine der zwölf Maps und 

eine kleine Auswahl der über 30 Knarren im Spiel 
ausprobieren konnte, hinterließ der Mehrspielermo- 
dus von Crysis 3 bereits einen sehr guten Eindruck. 
Der Hunter-Modus bringt mit seinem speziellen 
Regelwerk und der asymmetrischen Teamstruktur 
ganz frischen Wind in das Nanosuit-Geballer. Egal 
ob man als Hunter oder als C.E.L.L.-Soldat spawnt 
— der Adrenalinspiegel steigt ab der ersten Sekunde 
deutlich an. Und auch die durchschlagenden Waffen 
wie das Typhoon-Sturmgewehr haben es mir an- 
getan! Außerdem ist die Optik einfach umwerfend 
und strotzt nur so vor Details und atmosphärischen 
Effekten. Darüber hinaus hat sich Crytek mit der 
Darstellung der üppigen Regenwaldvegetation 
selbst übertroffen. Die Framerate blieb trotz der 
Bombastgrafik überraschend konstant — Crysis 3 
dürfte hart am Leistungslimit der mittlerweile 
sieben Jahre alten PS3 kratzen. Gut so! 


Zweimal hatten wir die Gelegenheit, den Mehrspieler- 
Modus von Crysis 3 anzuzocken: einmal bei Crytek UK 
in England und dann noch einmal auf der Gamescom. 


nfos 
HERSTELLER... Electronic Arts 
ENTWICKLER Crytek 


Während der Story-Modus in Frankfurt entwickelt wird, 
entsteht der Multiplayer bei Crytek UK in Nottingham. 
ALTERNATIVE Far Cry 3 
In einem tropischen Inselparadies bricht für Tourist Jason 
Brody die Hölle los. Erscheint Ende November 2012. 
TERMIN Februar 2013 
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SPORTSPIEL | Es gibt eine Zeit im 
Jahr, die harmlose Mánner in flu- 
chende, Sprüche klopfende Groß- 
máuler verwandelt. Eine Zeit, in 
der sie die Arbeit ruhen lassen, um 
stattdessen gegeneinander anzu- 
treten, und in der Freundschaften 
vergessen werden und all jene, die 
zufállig vorbeikommen, als poten- 
zielle Kontrahenten infrage kom- 
men. Kurz: Es ist eine Zeit des Krie- 
ges und der Anarchie. Gut, ganz so 
schlimm schaut es dann vielleicht 
doch nicht aus, wenn die jáhrlichen 


FIFA 15 


Kurz vor der Gamescom erreichte uns eine F/FA-Vorschauversion. 


Vorschauversionen zu PES und FIFA 
bei uns in der Redaktion eintrudeln, 
aber ein Kórnchen Wahrheit steckt 
dennoch in unseren Aussagen. 
Denn wáhrend die PES-Vorschau- 
version die halbe Redaktion wáh- 
rend der vergangenen Heftproduk- 
tion lahmlegte, zog FIFA nun bei der 
Fertigstellung dieses Heftes nach. 


Das ist doch Rudelbildung! 

Dabei fángt es meist ganz harm- 
los an. Der zustándige Redakteur 
schnappt sich die Vorschauversion 


gefühlt Jahre her ist, geht bei F/FA dank der Lizenzen problemlos: un” 
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für seinen Artikel und startet das 
Spiel. Nach ein paar Partien gegen 
die KI sucht er sich einen mensch- 
lichen Gegner — schließlich wol- 
len alle Facetten der Preview-Ver- 
sion ausgeleuchtet werden. Und 
dann — wie aus dem Nichts — bil- 
det sich um die zwei fluchenden 
und gleichzeitig lachenden Perso- 
nen eine Menschentraube, die die 
Controller munter reihum reicht. 
Für den Artikelschreiber kónnte es 
jedoch keine optimalere Ausgangs- 
situation geben. Schließlich gesellt 


VIDEO AUF DVD 


sich zu den eigenen Eindrücken so 
noch ein Dutzend weiterer. 

So fállt es dann auch leichter zu 
beurteilen, welche der neuen Fea- 
tures bereits gut und welche noch 
weniger gut funktionieren. Die über- 
arbeitete KI beispielsweise ließ uns 
mit der Zunge schnalzen. Eure Stür- 
mer nutzen Freiráume nun viel ge- 
schickter, die Außenspieler starten 
wunderbar durch, um euch eine 
Anspielposition auf den Flügeln zu 
bieten. Auch die stándig im Abseits 
herumgammelnden Angreifer aus 


Witzig: Wáhrend der Ladezeiten meistert ihr nun unterschiedliche 
Herausforderungen zu allen Spielbereichen, etwa Freistöße. 
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Alle Bilder: Electronic Arts 
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Motivierend: Der Managermodus bietet den gewohnten Langzeitspaßyihtensenvens 
vorallem'der'Transfermarkt wirkt nun aber deutlich lebendiger — — — — — 4 


dem Vorgänger gehören größten- 
teils der Vergangenheit an. Statt- 
dessen variieren die Stürmer lieber 
ihre Laufwege oder bremsen ab, 
um den passenden Moment abzu- 
warten. So schön diese Angreifer-Kl 
auch anzuschauen ist, sie bringt ei- 
nen kleinen Nachteil mit sich: Steil- 
pässe sind in unserer Vorschauver- 
sion noch etwas zu stark. Gerade 
schnelle, technisch gute Spieler ge- 
langen einen Tick zu oft frei vor das 
Tor. Das ebenfalls neue First-Touch- 
Control-Feature schwächt dieses 
Problem zwar ab, behebt es aber 
nicht. Es sorgt nämlich dafür, dass 
euch der Ball bei der Ballannahme 
verspringen kann und nicht mehr 
perfekt am Fuß klebt. In acht von 
zehn Fällen starten Messi und Co. 
aber dennoch munter durch. 

Die neuen Defensiv-Optionen, 
mit denen man vermeintlich über- 
mächtige Kicker wie Ronaldo im 
Zaum halten kann, funktionieren 
ebenfalls schon sehr ordentlich. Das 
im letztjährigen Ableger eingeführte 
aktive Zweikampfsystem ist auch in 
diesem Jahr wieder mit von der Par- 


tie. Sprich: Um einem Gegner den 
Ball abzuluchsen, genügt es nicht 
mehr, nur die X-Taste gedrückt zu 
halten, ihr müsst jetzt im richtigen 
Moment noch die Viereck-Taste be- 
tätigen. Wer sich daran immer noch 
nicht gewöhnt hat, kann dies zwar in 
den Optionen umstellen, sollte sich 
aber langsam mit der neuen Steu- 
erungsart abfinden. Denn die neue 
Offensiv-Power lässt sich deutlich 
effektiver bekämpfen, wenn ihr auch 
in der Abwehr die volle Kontrolle 
habt. Schön ist, wie die Player-Im- 
pact-Engine in die Defensive einbe- 
zogen ist. Ihr könnt Gegner nicht nur 
bei Duellen um den Ball abdrängen, 
sondern neuerdings auch den Kör- 
per eures Kickers vor den Kontra- 
henten schieben, um den Ball so ab- 
zuschirmen. Dummerweise benötigt 
der Schiedsrichter noch etwas Fein- 
tuning, pfeift er doch aktuell deutlich 
zu oft Foulspiel bei derartigen Zwei- 
kämpfen. Dafür lässt er manchmal 
glasklare Regelwidrigkeiten durch- 
gehen. EA ist sich dieses Problems 
aber bewusst und arbeitet mit Hoch- 
druck an der Schiri-Kl. 


Dynamisch: Die auffálligste Änderung betrifft die Kl. Dank der deutlich 
verbesserten Laufwege wirkt das Spielgeschehen ungemein realistisch. 
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Taktisch: Bei den Freistößen stehen euch nun vielfältige MN А M 
Optionen zur Verfügung Tüftler haben ihren Spa а 9 


Führ mich zum Schotter 

Wenn wir nicht gerade von selbst- 
losen Helfern belagert wurden, 
die uns beim Anspielen unterstüt- 
zen wollten, wagten wir auch ei- 
nen Blick auf den überarbeiteten 
Karrieremodus. Besonders schick: 
Bei den Transfers stehen euch viel 
mehr Optionen zur Verfügung. Ein 
Kl-Verein will einen eurer Spie- 
ler kaufen, bietet aber zu wenig? 
Dann teilt ihm mithilfe des „Coun- 
ter Offer“-Features doch einfach 
mit, welche Summe ihr euch vor- 
stellt. Ihr wollt einen Kicker haben, 
verfügt aber nicht über das nötige 
Kleingeld? Dann bietet dem ande- 
ren Verein vielleicht mal einen Spie- 
ler im Tausch an. Diese Änderungen 
und die Tatsache, dass auch die КІ- 
Clubs deutlich aktiver sind, sor- 
gen für einen viel dynamischeren 
und realistischeren Transfermarkt. 
Ebenfalls neu: Neben eurem En- 
gagement als Vereinstrainer über- 
nehmt ihr auf Wunsch nun auch 
noch eine  Nationalmannschaft. 
Das bringt zwar keine allzu span- 
nenden Änderungen mit sich, sorgt 


aber noch einmal für etwas mehr 
Spieltiefe und etwas Geld auf dem 
virtuellen Konto. 

Auf der Gamescom kündigte EA 
dann noch das neue Match-Day- 
Feature an. Hier werden die aktuelle 
Form und etwaige Verletzungen der 
Kicker wiedergespiegelt und sogar 
News in den Kommentar eingefloch- 
ten. Nach einer kurzen Anzocksessi- 
on lautet auch hier unser Fazit: wirk- 
lich cool, eben wie der Rest. SL 


e, 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Sosehr ich mich auf die Testversionen zu FIFA und 
auch PES freue, so sehr fürchte ich, dass es unfass- 
bar schwer wird, in diesem Herbst einen Gewinner 
zu küren. Beide Spiele sehen groflartig aus, 

spielen sich besser als die Vorgánger und bringen 
durchdachte, funktionierende Features mit. Bei 
FIFA sticht vor allem die bessere КІ hervor. Derart 
realistische Laufwege und Animationen gab es 
noch bei keinem anderen Fußballspiel. Zudem wirkt 
FIFA viel schneller, aber nicht weniger taktisch als 
der Konkurrent aus dem Hause Konami, gerade im 
direkten Vergleich der beiden Vorschauversionen. 
Was das dicke Lizenzpaket und den unfassbar 
umfangreichen Karrieremodus anbelangt, kann 
FIFA jedoch niemand das Wasser reichen. Bis 

zum Release müssen die Entwickler aber noch 

am Balancing feilen, gerade die Schiri-KI und das 
Offensivspiel benötigen noch ein Feintuning. Bis 
zum Release sollte das allerdings locker hinhauen. 


Mit der uns vorliegenden Vorschauversion bestritten 
wir drei Karriere-Saisons sowie unzählige Einzelmat- 
ches gegen die КЇ und menschliche Kontrahenten. 


nfos 
HERSTELLER... Electronic Arts 
ENTWICKLER EA Canada 


Die Kanadier zeichnen für fast alle EA-Sporttitel 
verantwortlich, haben also Ahnung. ............. 
ALTERNATIVE FIFA 12 
Auch wenn der dreizehnte Teil seinen Vorgänger wohl 
überflügelt: FIFA 12ist ein tolles Spiel. 


TERMIN 
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: К | Als wir Anfang 
des Jahres den US-Entwickler 
Treyarch besuchten und das ers- 
te Mal B/ack Ops 2 in Aktion er- 
lebten, wollte man sich zur Mehr- 
spieler-Komponente des Shooters 
nur sehr vage áuBern. In einem 
kurzen Vortrag erfuhren wir ledig- 
lich, dass das Team alle Elemente 
des Modus infrage stellen und än- 
dern will, wenn das Gameplay da- 
durch verbessert wird. Obendrein 
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soll sich der Titel mit speziellen 
Features an die E-Sport-Szene 
richten. Nun, einige Monate nach 
unserem Studiobesuch, weihte 
uns Treyarch endlich in seine Plä- 
ne ein und zeigte uns den neuen 
Mehrspielermodus. Und der wur- 
de tatsáchlich gehórig überholt! 


Wo investiert ihr Punkte? 
Die erste krasse Neuerung betrifft 
das Klassensystem. Nach wie vor 


levelt ihr euren Charakter in den 
Online-Matches auf, maximal bis 
Stufe 55, um alle Items freizu- 
schalten. Allerdings entscheidet 
ihr beim „Level up!“ selbst, wel- 
chen der über 100 Gegenstän- 
de ihr als Nächstes haben wollt. 
Eine faire Sache! Fair und vor 
allem extrem flexibel erscheint 
uns auch das neue System, mit 
dem ihr eure eigenen Soldaten- 
klassen bastelt. „Pick 10" nennen 


Call of Duty: Black Ops 2 


Ciao Killstreaks, hallo 10-Punkte-System. Treyarch baut den 
Call of Duty-Mehrspielermodus dramatisch um! Wir haben reingespielt ... 


es die Entwickler — wáhle zehn! 
Denn pro erstellte Klasse kónnt 
ihr 10 Punkte verteilen, etwa in 
Waffenaufsätze, Granaten, Perks 
(Charakter-Verbesserungen) oder 
in die neuen Wildcards, mit de- 
nen sich die Regeln etwas ver- 
biegen lassen. Mittels Wildcard 
werden etwa drei Aufsátze auf ei- 
ner Waffe móglich, ihr tragt zwei 
Primárwaffen ins Gefecht oder 
wáhlt mehrere Perks einer Sorte. 


й Ў N 
- Engpass; Diese Engstelle auf der Mag топе“ dürfte oft hart 
umkämpft sein" Hier lohnt sich der Einsatz Von Gadgets! zx oN 
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Alle Bilder: Activision 


Die Flexibilität dieses Systems ist 
gewaltig. Wer keine Lust auf be- 
stimmte Elemente hat, etwa Gra- 
naten oder Sprengfallen, der ver- 
zichtet einfach auf das Zubehör 
und investiert seine Punkte dafür 
lieber woanders. Spitze! 


Punkte bringen Belohnungen 

Startet ihr ins virtuelle Gefecht, 
geht es mit den Neuerungen wei- 
ter. Krasseste Innovation: Es gibt 
keine Killstreaks — also Beloh- 
nungen für mehrere Gegnerab- 
schüsse in Folge — mehr, statt- 
dessen zählen nun die in einem 
Bildschirmleben gesammelten 
Punkte. Die bekommt ihr zwar 
auch für Abschüsse, doch auch 
Assists, Flaggeneinnahmen und 
diverse Team-Aktionen bringen 
Punkte. Das System macht es für 
ungeübte Spieler einfacher, die 
spaßigen Live-Belohnungen im 
Match freizuschalten, da diese 
nicht mehr ausschließlich durch 


| \ 
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gute Baller-Leistungen verdient 
werden. Und diese Belohnungen 
wurden ebenfalls runderneuert, 
schlieBlich spielt der Mehrspieler 
im Jahre 2025. Ihr setzt also ein 
groBes Arsenal an Drohnen ein 
— Überwachungsdrohnen, Quad- 
copter mit Bord-MG oder Ro- 
bo-Schreiter. Die meisten dieser 
Helferlein kónnt ihr dabei wahl- 
weise selbst steuern oder ihr lasst 
die Vehikel einfach automatisch 
kámpfen — oder ihr setzt eines 
der ganz abgedrehten Spielzeuge 
ein, etwa den Mikrowellenstrah- 
ler, der Gegner stark ausbremst 
und somit ideal dazu geeignet ist, 
Einsatzziele oder Durchgánge ab- 
zuriegeln. 


Neue Modi, Livestream-Feature 

Auch an den Spielmodi und Zu- 
satzfunktionen  schraubte das 
Entwicklerteam. So dürft ihr nun 
ein Multi-Team-Deathmatch spie- 
len, in dem mehr als zwei Teams 


b uns - x 
mer m Ausgebremst: Der Mikrowellenstrahler cams bremstalle (ris 
й. уог ihm dramatisch aus; Ein vielseitig einsetzbares Bonus- Gadget! 


Gangster-Style- Natürlich könnt ihr 


‚diesmal wieder zwei 


|- Sekundárwaffen gleichzeitig tragen“ Unrealistisch, aber cool! A 


gegeneinander kämpfen. Das ist 
spitze, falls ihr nur mit Freunden 
zusammen spielen wollt. Habt ihr 
nur zwei Online-Kumpels am Start, 
versucht ihr euch in einem Match 
mit sechs Drei-Mann-Teams. Und 
auch für Online-Einzelkämpfer 
gibt es Neuigkeiten: Bei der Su- 
che nach Online-Spielen könnt ihr 
euch wahlweise mit Spielern in eu- 
rem Leistungsbereich verbinden 
lassen. Liga-Matchmaking nennt 
sich das und wir hoffen, es sorgt 
wirklich für fairere Gefechte. Einen 
Kompromiss macht ihr damit aber 
auf jeden Fall: Anders als das regu- 
läre Matchmaking wird hier deut- 
lich länger nach Spielen gesucht. 
In den Liga-Matches steht euch 
dafür ein ganz besonderes Fea- 
ture zur Verfügung. Direkt aus dem 
Spiel heraus lässt sich eure Ses- 
sion live für andere Online-User 
streamen. Wer eine USB-Kame- 
ra besitzt, kann dabei sogar sein 
Gesicht einblenden. Und andere 


Spieler können sich euer Match 
ansehen und bekommen außer- 
dem viele Zusatzinfos. Sie sehen 
etwa, welche Punkte-Streaks mo- 
mentan auf der Map aktiv sind, 
und erhalten ausführliche Statis- 
tiken. Wer will, kann die laufende 
Runde außerdem mittels Mikrofon 
live kommentieren — Shoutcasting 
nennt sich das. Das Aufeinander- 
treffen einiger richtig guter Spie- 
ler in Kombination mit einem rou- 
tinierten Moderator könnte dann 
ganz großes Kino sein. SST 


Meinung 


Sebastian Stange Redakteur 


Im Text habe ich euch alle Neuerungen im 
Mehrspielermodus von Black Ops 2 aufgezählt, 
genauso wichtig ist aber auch das, was so bleibt 
wie früher. Und das ist das Feeling. Trotz der 
Anderungen in der Spielmechanik und trotz des 
Zukunftssettings spielt sich das neue Call of 
Duty genauso griffig, flott und actionreich wie die 
bisher erschienenen Titel. Die Steuerung ist nach 
wie vor eine der präzisesten im Shooter-Genre 
und es kehren sogar einige B/ack Ops-Traditionen 
zurück — etwa der Hecht-Move oder die 
freischaltbaren Gesichtstarnungen. Ich finde es 
sehr spannend, wie es den Entwicklern gelingt, 
das Spielsystem dramatisch umzubauen, ohne 
aber das traditionell flotte Gameplay allzu sehr zu 
beeinflussen. Und schon wáchst die Vorfreude! 


jasiert ti 
m men der ME ese Eet in Köln 
wurde uns der Modus präsentiert und wir konnten 
auch einige Runden Probe zocken. 


nfos 
HERS TEIR ostenta Activision 
ENTWICKLER Treyarch 


Zuvor schien es Activisions B-Team für Call of Duty zu 
sein, doch das Studio hat sich gemausert! 


ALTERNATIVE Medal of Honor 
Okay, Black Ops liegt deutlich näher an Black Ops 2, 
doch Medal of Honor hat eben auch Punkte-Streaks! 


TERMIN 13. November 2012 
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reae Im Koop-Modus lenkt ein Spieler das Boot, t diea 
‚wehren GK ab oder helfen über Bord gegangenen Kamerade 


ACTION | Es bleibt fraglich, ob 
Dead Island: Riptide hierzulan- 
de erscheinen wird. Es ist ein 
brutales Spiel, darüber dürf- 
te die USK wenig erfreut 
sein. Eine Indizierung wäre 
jedoch schade, denn Ripti- 
de hat mehr zu bieten als 
Blut und Gewalt! Techland 
verspricht einen spannenden 
Survival-Mix aus  Koop-Action 
und Rollenspiel. Wir haben uns 
den Zombie-Titel angesehen. 


Im Paradies ist die Hölle los 
Nicht vier, sondern gleich 
fünf spielbare Helden ge- 


Dead Island: Riptide 


Mensch vs. Zombies: Unsere Eindrücke von der Gamescom 


raten in Riptide ordentlich in die 
Klemme: Die Gruppe war gerade da- 
bei, per Hubschrauber von Banoi zu 
flüchten. Banoi ist eine Urlaubsinsel 
vor der Küste von Papua-Neuguinea, 
die von Zombies überrannt wurde. 
Doch das Quintett kommt nicht weit, 
schafft es gerade mal bis zur Nach- 
barinsel Palanai. Dort setzt sich das 
Grauen nahtlos fort, auch hier ist die 
Zombie-Seuche ausgebrochen. 
Palanai ist ähnlich wie Banoi ein 
tropisches Paradies, das ihr recht 
frei erkunden dürft: Die Helden strei- 
fen vor allem durch dichten Dschun- 
gel, erkunden aber auch andere Zo- 
nen wie eine atmosphärische Stadt 


(die ist bereits unten auf dieser Seite 
im Artwork zu sehen). Das tropische 
Klima wollen die Entwickler mit dy- 
namischen Nebel- und Wettereffek- 
ten vermitteln — wundert euch also 
nicht, wenn ihr mitten in der Zombie- 
Hatz buchstäblich im Regen steht. 


Eine Prise Rollenspiel 

Ihr wählt zu Beginn einen der fünf 
spielbaren Charaktere. Jede Figur 
taucht voll vertont in Dialogen und 
Cutscenes auf, hat unterschied- 
liche Vor- und Nachteile und setzt 
eine bestimmte Waffenart bevorzugt 
ein. Für Riptide legen die Entwickler 
großen Wert auf deftige Nahkampf- 


Alle Bilder: Deep Silver 
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teilen. Wie in einem RPG dürft ihr euren Helden weiterentwickeln. 


waffen, die sich der Spieler mit Up- 
grades und Bauteilen aufrüsten und 
anpassen kann. Es soll aber auch ge- 
nügend Schusswaffen und Munition 
geben, damit Ballerfans auf ihre Kos- 
ten kommen. Wie in einem Rollen- 
spiel müsst ihr die Statuswerte und 
Eigenschaften der Waffen gut abwä- 
gen und dabei die Haltbarkeitsanzei- 
ge im Auge behalten, denn Waffen 
nutzen sich mit der Zeit ab. Damit 
ihr euren Lieblingsprügel aber trotz- 
dem so oft wie möglich verwendet, 
werkelt in Riptide ein Lernsystem: 
Durch eine häufige Benutzung wird 
euer Charakter geschickter im Um- 
gang mit einem bestimmten Waffen- 
typ und richtet dann größeren Scha- 
den an. Zusätzlich levelt euer Held 
mit der Zeit auf, sodass ihr in mehre- 
ren Talentbäumen neue Fähigkeiten 
und Boni lernen könnt. Motivierend! 

Die Zombie-Gegner in Riptide 
sind natürlich keine Intelligenzbes- 
tien, haben aber einige Überra- 
schungen parat — bei unserer Prä- 
sentation auf der Gamescom sahen 
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wir neben beißenden oder kotzenden 
Zombies auch einen Untoten, der 
uns mit Handgranaten bewarf. 


Teamwork 

Ihr könnt Dead Island: Riptide allei- 
ne durchzocken oder aber ihr sucht 
euch online ein paar Mitspieler — das 
soll dank Drop-in-drop-out-Funktion 
blitzschnell und ohne Unterbrechung 
des Spiels móglich sein. Die Prásen- 
tation auf der Gamescom zeigte 
auch, warum Riptide im Koop seine 
Stárken ausspielt: In der Demo war 
die Gruppe zunáchst damit bescháf- 
tigt, im tiefen Urwald einen abge- 
stürzten Helikopter zu untersuchen. 
Die Aufgabe: Mehrere Miniguns aus 
dem Wrack bergen und dabei versu- 
chen, móglichst nicht von Zombies 
gefressen zu werden. Mit den erbeu- 
teten Waffen macht sich das Team 
danach auf zu einem Motorboot. Ha- 
ben alle darin Platz genommen, lenkt 
einer der Spielergruppe das Gefáhrt 
durch den sumpfigen Dschungel, 
während die restlichen Kumpels da- 


gut aus. Vegetation und Wasser machen einen hübschen Eindruck. ^ — 


für sorgen, dass keine Untoten aus 
dem Wasser ins Boot klettern. Cool! 

SchlieBlich erreicht das Team 
sein Ziel: Eine alte Kirche mitten im 
Urwald, in der sich mehrere über- 
lebende Menschen verschanzt ha- 
ben. Dort soll der überflutete Keller 
leergepumpt werden, da sich dort 
ein sicherer Fluchtweg befindet. Das 
Problem: Der Lárm der Pumpe lockt 
weitere Zombies an. Deshalb kom- 
men nun die frisch geklauten Mini- 
guns zum Einsatz, die das Team an 
taktisch klugen Positionen aufstellt, 
um ein gutes Schussfeld zu haben. 
Wáhrend die dróhnende Pumpe ihre 
Arbeit verrichtet, bricht eine wahre 
Zombieflut über den Überlebenden 
herein — um das Gebiet zu sichern, 
verbarrikadiert das Team mehrere 
Zugänge mit Drahtzäunen und legt 
tödliche Minen im sumpfigen Um- 
land aus. Und dann geht es ans Ein- 
gemachte: Mit heftigen Nahkampf- 
attacken müsst ihr die Untoten 
abwehren, das aktive Kampfsystem 
erinnert fast an ein Ego-Prügel- 


= 


spiel: Mit einem Tritt bringt ihr etwa 
den Feind ins Wanken, dann setzt 
ihr mit einer Waffe nach, visiert be- 
stimmte Körperteile gezielt an — je 
nach Schlag- oder Stichinstrument 
kann das Ergebnis höchst unter- 
schiedlich ausfallen, in jedem Fall ist 
es aber ziemlich blutig. Was uns wie- 
der zu unserer Eingangsfrage führt: 
Wird Dead Island: Riptide überhaupt 
in Deutschland erscheinen? Es darf 
bezweifelt werden. FS 


„Stimmungsvoller Zombie- d c3. 
Trip mit RPG-Touch“ - 


Felix Schütz Redakteur 


Zombie-Spiele gibt's heutzutage wie Sand am Meer. 
Leider sind viele davon nicht für PS3 erschienen 
oder wurden vom Gesetzgeber aus den Hándler- 
regalen verbannt. Ich hoffe, dass es Riptide besser 
ergehen wird, denn das Spiel sieht gut aus: Eine 
offene Umgebung erforschen, Waffen selbst zusam- 
menzubasteln, den eigenen Charakter verbessern 
und im Koop gegen Zombies kämpfen — das klingt 
nach einer sauberen Mischung. Auch die stimmige 
Dschungel-Grafik und das starke Mittendrin-Gefühl 
gefallen mir gut. Ob es aber wirklich dauerhaft Spaß 
macht, manche Orte mit Záunen, Kanonen und 
Minen zu sichern, muss sich noch zeigen: Ich will 
lieber frei erkunden und Quests lósen, nicht eine 
Zombie-Welle nach der náchsten abwehren! Falls 
Techland es hier aber nicht übertreibt, erwartet 
Zombie-Fans ein hoffentlich (!) bugfreies und in 
jedem Fall umfangreiches Spiel, das sie für mindes- 
ens 20 Stunden bescháftigen dürfte. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben eine 30-minütige Vorführung auf der 
Gamescom angesehen. Das Spiel lief dort auf einem 
modernen PC und sah entsprechend gut aus. 


nfos 
HERSTELLER ` — Deep Silver 
ENTWICKLER Techland 


Die polnischen Entwickler sind vor allem für die 
Western-Shooter-Reihe Call of Juarez bekannt. 


ALTERNATIVE Über USK und BPjM ärgern 
Es gibt einige gute Zombiespiele. Doch die meisten sind 
hierzulande indiziert oder gleich ganz beschlagnahmt. 


TERMIN 2013 
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__ДЧпїп Dawn 


Horror bis zum Morgengrauen. Und bis der Akku des Motion-Controllers leer ist. 


ADVENTURE | Sportspiele, Mini- 
games, PSN-Knobelspiele und Al- 
ternativsteuerung für Ego-Shooter 
— PlayStation Move deckt bereits 
einige Genres auf der PS3 ab. Aber 
ein anspruchsvoller Titel für echte 
Dauerzocker ist bislang nicht da- 
bei gewesen. Wir sind noch skep- 
tisch, ob das auf der Gamescom 
2012 erstmals vorgestellte Until 
Dawn endlich diese Lücke schlie- 
Ben wird, aber stimmungsvoll bis 


e. 
Move-Taste „greift“ ihr nach den Hebeln und „zieht“ 
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gruselig war die Vorführung des 
Überraschungstitels auf jeden Fall. 
Und damit meinen wir nicht zum 
Davonlaufen gruselig, sondern gru- 
selig im Sinne eines Horrorfilms. 
Streifen wie Scream, Ich weiß, 
was du letzten Sommer getan 
hast, Halloween oder Freitag, der 
13. haben für Until Dawn Pate 
gestanden. Die Entwickler von 
Supermassive Games aus dem 
englischen Guildford bezeichnen 


rätsel {| lösen. Mit gedrückter 


SchlieBend dran. 


ihr neuestes Werk daher auch 
als einen ,spielbaren Teen-Hor- 
rorfilm". Ihr gesetztes Ziel: Un- 
til Dawn soll beim Zuschauen 
genauso viel Spaß machen und 
genauso fesseln wie beim Sel- 
berspielen. Und damit beim inter- 
aktiven Filmabend mit Freunden 
jeder mal das Ruder übernehmen 
kann, setzt Until Dawn auf eine 
móglichst intuitive Bewegungs- 
steuerung nur mit einem Moti- 


on-Controller. Ähnlichkeiten zur 
PSN-Kuriosität Datura sind nicht 
von der Hand zu weisen! 


Eine Hütte im Wald 

Die Story von Until Dawn wird von 
einem Hollywood-Autor geschrie- 
ben, dessen Namen man noch nicht 
verraten wollte. Am Todestag eines 
Freundes, der vor einem Jahr auf 
mysteriöse Weise ums Leben kam, 
kehren acht Teenager im College- 


von einem Bären aufgeschlitzt wurde. Wenn die wüsste ў. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Sony 


D cm, 


= ў > 
Unanständig: Per Motion-Controller gehen wihder Jessica an die 
Wäsche. Doch zum Geschlechtsakt kommt es nicht! 


Alter an den Ort des Geschehens 
zurück. Das luxurióses Ski-Resort 
liegt irgendwo in den verschneiten 
Bergen Kanadas, weit entfernt 
vom nächsten größeren Ort. Und 
genau dort, in der Einsamkeit des 
Natur, abgeschnitten von der Zivi- 
lisation, nimmt der Horror seinen 
Lauf. Der Spieler schlüpft während 
des Abenteuers in die Rollen aller 
Teenager, erlebt Techtelmechtel, 
löst Rätsel und kämpft schließlich 
ums nackte Überleben. 

Wie genau das aussieht, de- 
monstrieren die Entwickler anhand 
des dritten Story-Kapitels. Die bei- 
den Turteltauben Michael und 
Jessica werden von der Gruppe 
ausgeschlossen und zu einer abge- 
legenen Holzhütte ins „Sexil“ ge- 
schickt, wo sie ungestört in die Kis- 
te hüpfen können. Natürlich führt 
der Weg dorthin durch den nächt- 
lichen Wald, in dem irgendetwas 
Böses lauert. Der Spieler schlüpft 
zunächst in Michaels Rolle, über- 


Stalker: Immer wieder erlebt ihr das Geschehen aus der Sicht 
einer unbekannten Gestalt, die Michael und Jessica verfolgt. 


nimmt aber zeitweise auch die 
blonde, ständig plappernde Jes- 
sica. Einziger Ausrüstungsgegen- 
stand: eine Taschenlampe, die mit- 
tels Motion-Controller die finstere 
Spielwelt etwas erleuchtet. 


Hollywood-Hommage 

Erwartungsgemäß ergeben sich 
auf dem Weg zur Hütte immer wie- 
der heftige Schockmomente, die 
nicht nur den Protagonisten, son- 
dern auch dem Spieler durch Mark 
und Bein gehen. In typischer Hor- 
rorfilm-Manier spitzt sich die Si- 
tuation langsam immer weiter zu. 
Und immer ófter beobachten wir 
die Szenerie für ein paar Sekun- 
den aus dem unruhigen Blickwin- 
kel des „Bösen“, begleitet von un- 
heilvollem Rócheln. Den beiden 
Lovern geht es natürlich an den 
Kragen, noch bevor sie ihr unan- 
ständiges Vorhaben in die Tat um- 
setzen kónnen. Wer oder was die 
Teenager abschlachtet, blieb bis 


ru 


Gottverlassen: Im Wald stößt das Paar auf alte Minen und 
eine ehemalige Bergwerkssiedlung. Ein unbehaglicher Ort! 


zum Ende der Demonstration frei- 
lich ungeklärt. Aber die Entwickler 
beteuerten, dass das Vorgehen des 
Spielers über das Schicksal der Fi- 
guren und den Ausgang der Ge- 
schichte entscheidet. Cool! 

Das Spieltempo von Until 
Dawn ist gemächlich, Supermas- 
sive Games legt großen Wert auf 
die Entwicklung der Charaktere 
und den Aufbau von Spannung. 
Dramatische Musik, viele Anspie- 
lungen auf Genre-Klassiker der 
Filmgeschichte, die Taschenlam- 
pe als tragendes Spielelement 
und der abgelegene Schauplatz an 
sich sorgen wirklich für eine unge- 
mein dichte Atmosphäre. Spiele- 
risch haben wir allerdings bis jetzt 
noch nichts Aufregendes gesehen. 
Man fuchtelt mit der Taschenlam- 
pe herum, durchstöbert Schrän- 
ke und Regale, betätigt Türklinken 
und Schalter, zieht an Hebeln (und 
Reißverschlüssen!) und setzt sich 
mit einer Schrotflinte zur Wehr. Al- 


www.playdrei.de 


les mithilfe nur zweier Buttons und 
den entsprechenden Handbewe- 
gungen — das kriegt sogar ein un- 
dressierter Schimpanse hin. Und 
damit geht das eingangs erwähnte 
Konzept der Entwickler vermutlich 
wunderbar auf. OPL 


Meinung 
„S0 ganz überzeugt hat 
mich UD noch nicht!“ 


Toni Opl Redakteur 


Die Stimmung war während der Präsentation zum 
Zerreißen gespannt, aber spielerisch schaut mir 
das Ganze noch viel zu träge aus, wenn ich ehrlich 
bin. Dieses Gestochere mit einer virtuellen Hand 
nach Hebeln und anderen Objekten hat mich schon 
in Datura nicht vom Hocker gehauen. Aber gut, bei 
Datura kam auch noch völlig wirrer, scheinbar be- 
deutungsloser Story-Quark dazu. Und davon bleibt 
man bei Until Dawn allem Anschein nach verschont. 
Im Gegenteil: Die Geschichte hat trotz der typischen 
US-Peinlichkeiten beim Umgang mit dem Thema 
Sex Potenzial, die atmosphárische Spielwelt scheint 
direkt einem Horrorstreifen entsprungen und das 
„Böse“ ist auch wirklich böse. Richtig böse! Und 
wenn ich hier als Spieler tatsáchlich Einfluss auf 
Einzelschicksale und den gesamten Ausgang der 
Story habe, dann ist nicht nur mein Interesse ge- 
weckt, sondern auch für reichlich Wiederspielwert 
gesorgt. Ich hoffe nur, dass das Abenteuer lánger 
dauert als ein durchschnittlicher Kinofilm. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der Gamescom präsentierten Sony und Super- 
massive Games das Spiel hinter verschlossenen Tü- 
ren. Gezeigt wurde das dritte Kapitel der Geschichte. 


HERSTELLER — 


ENTWICKLER Supermassive Games 
Mit Tumble und Start the Party! hat das Studio 


Sony 


Horror-Spiel um ein mysteriöses japanisches Dorf, in 
dem ihr ebenfalls verschiedene Rollen übernehmt. 


TERMIN 2013 
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Gigantisch: Der Mondbärenkönig ist der Oberbösewicht von / Рирреїёе ЕЕ 


Sein Hauskätzchen ist der erste Endboss und wirkt nicht weniger bedrohlich.“ S E 


Puppeteer 
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Eine Geschichte von Puppen, Scheren, Katzengeistern und Mondbären 
— willkommen in der verrückten Welt von Puppeteer! 


UN | Jetzt mal ganz ehr- 
lich: Wer von euch mit dem Begriff 
,Bunraku" etwas anfangen kann, 
ruft bitte einmal laut „hier“. Gut, wir 
konnten das jetzt zwar nicht hóren, 
da die Technik noch nicht so weit 
ist, aber wir gehen einfach mal da- 
von aus, dass nur eine Minderheit 
gerade tatsáchlich aufgeschrien 
hat. Und dennoch basiert Sonys 
neuestes Jump & Run Puppeteer 


auf ebenjenem Bunraku. Hinter 
diesem simplen Wórtchen verbirgt 
sich nàmlich eine klassische, fast 
400 Jahre alte Form des japa- 
nischen Puppentheaters. Anders 
als bei den Augsburger Kasperle- 
Kollegen behandelt das Bunraku 
jedoch erwachsenere, dramatische 
Themen wie Liebe, Krieg und Suizid 
und ist daher dem berühmten Ka- 
buki-Theater zumindest inhaltlich 


— х. 
Party: Durch die vielen unterschiedlichen Köpfe hat Puppeteer 
etwas von der Kostümvielfalt eines LittleBigPlanet. 
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nicht unähnlich. Der Clou an Bun- 
raku jedoch ist, dass die Bühnen- 
sets aufgrund ihres kleinen Maß- 
stabs nicht umständlich umgebaut 
werden müssen, sondern mitunter 
sogar während eines Dialogs ver- 
ändert werden können. Dass dies 
eine fantastische Grundlage für ein 
Stage-basiertes Jump & Run ist, 
fiel nun anscheinend Sony auf — 
wurde ja auch Zeit! 


Skurril: Das m. Bar ich der 
Zu Beginn des Spielsetwa entkommt ihr aus einer riesigen n Kü 


Rübezahlreich 

Hauptcharakter von  Puppeteer 
ist der kleine Kutaro, der vom bó- 
sen Mondbárenkónig in dessen 
magisches Theater entführt wird. 
Dort verwandelt der fiese Regent 
den Buben in eine Theaterpuppe, 
schneidet ihm den Kopf ab und 
isst diesen auf — wie man das als 
Mondbár halt so macht. Der Junge 
lásst sich davon jedoch nicht aus 


wder bgedrehten Storya 


Alle Bilder: Sony 
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Cutscene: Mithilfe eurer magischen Schere löst ihr nicht nur Schnei- 
derätsel, sondern fliegt auch durch die Gegend und besiegt Gegner. — € — — 


der Ruhe bringen, sammelt andere 
Kópfe und einen magischen Sche- 
renhalbgott ein und versucht, den 
Mondbärenkönig zu Fall zu brin- 
gen. Was auf den ersten Blick wie 
der Tagebucheintrag eines Medika- 
mententesters aussieht, wird durch 
das Bunraku-Setting zu einem zwar 
immer noch reichlich abgedrehten, 
aber sehr sehr stimmigen Ganzen. 
Beispielsweise hórt ihr die ganze 
Zeit das jubelnde oder aufschrei- 
ende Publikum oder bewundert die 
realistisch wackelnden Stages bei 
einem Set-Wechsel. Als stilistische 
Einflüsse nannten die Entwickler 
die Filme von Tim Burton (Corpse 
Bride, Sleepy Hollow) und Terry Gil- 
liam (Ex-Monty-Python, Time Ban- 
dits, Fear and Loathing in Las Ve- 
gas) — ein sehr treffender Vergleich, 
wie wir finden. 

Zudem werden viele der absur- 
den Story-Einfálle durch Game- 
play-Features aufgegriffen und 
wirken so deutlich schlüssiger. 
Die vielen Köpfe etwa, die ihr wäh- 
rend eures drei Akte umspan- 


nenden Abenteuers mit Kutaro 
einsammelt, verfügen alle über 
verschiedene Spezialfähigkeiten. 
Die benötigt ihr, um beispiels- 
weise Bonus-Stages zu erreichen 
oder versteckte Extras zu finden. 
Zudem dienen die Köpfe als eine 
Art Lebensenergie. Werdet ihr von 
Gegnern getroffen, verliert ihr eu- 
ren aktuellen Schädel. Sammelt 
ihr ihn innerhalb von drei Sekun- 
den wieder ein, ist alles gut, tut ihr 
dies nicht, müsst ihr auf einen an- 
deren Schädel wechseln. Werdet 
ihr im kopflosen Zustand getrof- 
fen, haucht ihr euer virtuelles Le- 
ben aus und der gerade verlorene 
Kopf ist auch erst einmal futsch. 
Doch keine Angst, Kutaro verfügt 
über drei Leben, es gibt regelmä- 
Bige Checkpoints und alle Köpfe, 
die ihr durch Tode verliert, lassen 
sich später wiederfinden. 


Gut abgeschnitten! 

Auch die magische Schere, Cali- 
brus genannt, erfüllt einen spie- 
lerischen Zweck. Mit ihrer Hilfe 


Storylastig: Wie es sich für ein gutes Theaterstück gehört, wird 
auch in Puppeteer viel geredet. Es gibt sogar einen Erzáhler. 


Sammelwut: In den Levels findet ihr in regelmäßigen 1 
Abständen verstecke Passagen und Extras wie neue Köpfe. 


könnt ihr nämlich bestimmte Teile 
des Bühnenbilds durchschnei- 
den. Während ihr herumschnip- 
pelt, könnt ihr zudem fliegen. Da- 
durch lassen sich dann abstruse, 
aber umso kniffligere Rätsel lösen. 
Außerdem dient Calibrus natürlich 
als Waffe, um die Kreaturen des 
Mondbärenkönigs zu vertreiben. 
Dass sich unter diesen Kreaturen 
teils riesige (Zwischen-)Bosse be- 
finden, macht die Sache nur noch 
spannender. Auch das Leveldesign 
sorgt für jede Menge Abwechslung. 
Da springt ihr erst durch eher flache 
Levels, dann wiederum durch wel- 
che, die eine hohe Vertikalität bie- 
ten. Die náchste Stage dreht sich 
dann und im übernáchsten Level 
betrachtet ihr das Geschehen von 
oben. Und kommt ihr einmal in 
einem Abschnitt nicht weiter, steht 
euch ein fliegender Katzengeist na- 
mens Ying-Yang zur Seite, der sich 
anscheinend sogar aktiv steuern 
lásst. Warum auch nicht ... 

Sieht man von all diesem Irr- 
sinn einmal ab, gibt sich Puppe- 


teer aber betont klassisch. Um den 
Ausgang der (anfangs wohl noch 
recht übersichtlichen) Stages zu 
erreichen, hüpft, rollt und duckt 
ihr euch wie in jedem anderen 
Jump & Run munter durch die 
Gegend. Das wirkt dann gerade- 
zu absurd kontrár zum scheren- 
fliegenden, köpfewechselnden, 
mondbärköniglichen Rest des 
Spiels — eine tolle Mischung! 


Meinung 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Als Puppeteer auf der Sony-Pressekonferenz 
erstmals vorgestellt wurde, schwebten nicht 
nur über meinem Kopf riesige Fragezeichen. 
Erst zwei Tage später, als ich das Spiel noch 
einmal eine Stunde lang in aller Ruhe begutach- 
ten konnte, es mir erklären ließ und die Macher 
mit Fragen löchern durfte, machte sich in mir 
langsam eine gewisse Faszination breit. Klar, 
die Story strotzt nur so vor latentem Wahnsinn, 
aber gerade durch das Bunraku-Setting wirkt 
es dennoch schlüssig, stimmig und sehr, sehr 
interessant — zumal ich ein groBer Fan von 
Burton und Gilliam bin. Erzáhlerisch wie auch 
das Leveldesign und einige Features (Köpfe als 
Ausrüstung, Scherenschnitt-Rátsel) betreffend, 
wirkt Puppeteer erstaunlich eigenstándig und 
innovativ. Wenn der Rest des Spiels jetzt noch 
Jump&Run-Kost auf LBP2-Niveau serviert, wird 
Puppeteer großartig. 


Bei einer Präsentation hinter verschlossenen 
Türen präsentierte uns Sony mehrere Levels und 
referierte über die Grundideen hinter Puppeteer. 


nfos 
HERSTELLER ение 
ENTWICKLER SCE Japan Studio 
Patapon, LocoRoco, Mitarbeit an Demon's Souls — bei 
Japanischem Kram auf der PS3 hat das Studio die Finger drin. 
ALTERNATIVE LittleBigPlanet 2 
Das Sackboy-Abenteuer ist nicht ganz so abgedreht, 
aber dennoch speziell und vor allem spielerisch top. 
TERMIN 2013 
Wertungstendenz 
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Meinung = 
„Erfrischend neues Spiel- 
konzept und coole Optik!“ 


Uwe Hönig Redakteur 


Spiele wie Tearaway sind der Grund, warum ich 


Sony so sehr schätze! Nachdem ich den stylishen 


Debüt-Trailer zum Spiel gesehen hatte, war ich 
einfach hin und weg. Ähnliche Begeisterung 
lösten ihrerzeit auch die Patapon-Serie und die 
beiden Loco Roco-Teile auf der PSP bei mir aus. 


Wichtig sind in diesem Zusammenhang vor allem 


die neuen Spielkonzepte abseits der abgetre- 
tenen Pfade gängiger Action-Games oder Jump 


& Runs. Und von diesen neuen Spielideen scheint 


Tearaway mehr als genug zu bieten. Besonders 
gut gefällt mir der Einsatz des rückseitigen 

Vita-Touchpads, wenn man als eine Art Gott die 
komplette Spielwelt mit den Fingern manipulie- 
ren darf. Außerdem beeindruckt mich die Optik 
bei Tearaway: Sämtliche Objekte im Spiel sehen 


aus, als wären sie aus Papier zusammengebastelt 


worden, und dank herrlicher Animationen wirkt 
die Papierwelt äußerst lebendig! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Der Gamescom-Debüt-Trailer hinterließ einen 
fabelhaften Eindruck und ein kleiner Plausch mit 
den Entwicklern erwies sich als sehr informativ. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 

Media Molecule bewies bereits mit der Entwicklung der 
LittleBigPlanet-Serie ein hohes Kreativitätspotenzial. 
ALTERNATIVE 
Sackboy macht ab dem 21. September 2012 auch die 
PS Vita unsicher und verspricht sagenhaften Spielspaß. 


TERMIN 


"m 
Media Molecule 


LittleBigPlanet (PS Vita) 
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Sonderling: Beim Hauptcharakter lota handelt es Sich um einen 
Botschafter aus der Papierdimension mit Briefumschlagkopf. 


ACTION-ADVENTURE | Mit Freu- 
de erinnern wir uns an die PSP-Hit- 
serien Patapon und Loco Roco, die 
aufgrund kreativer Spielideen für 
Furore sorgten. Mit Tearaway hat 
der LittleBigPlanet-Entwickler Me- 
dia Molecule nun ein ganz áhn- 
liches Kaliber in der Mache, das im 
Rahmen der Gamescom erstmals 
der Öffentlichkeit präsentiert wur- 


Tearaway 


Endlich mal wieder eine neue Spielidee mit Pfiff! 


de. Auf der Sony-Pressekonferenz 
betrat der Chef von Media Mole- 
cule die Bühne und begeisterte das 
Publikum mit einem fantastischen 
Debüt-Trailer. 


Außergewöhnliche Papierwelt 

Die ersten Szenen des Tearaway- 
Trailers zeigen eine malerische 
Umgebung, die vollständig aus Pa- 
pier zu bestehen scheint. Durch 
die farbenfrohe Szenerie stapft der 
Held lota, bei dem es sich um einen 
Postboten aus der Papierwelt han- 
delt. lotas Kopf besteht aus einem 
Briefumschlag, in dem sich eine 
Mitteilung für den Spieler befin- 
det, die wohl irgendwann im Verlauf 
des Abenteuers preisgegeben wird. 
Laut den Entwicklern soll diese 
Botschaft bei jedem Spieler anders 
sein. Offenbar wirkt sich die indivi- 
duelle Spielweise auf den Inhalt der 


d VIDEO AUF DVD ` PSV-EXKLUSIV 


Nachricht aus, was zum mehrma- 
ligen Durchzocken motiviert. Die 
abwechslungsreichen Aufgaben 
im Spiel versetzen euch in die Rolle 
eines Gottes, der seine schützende 
Hand über lota hált. Als im Trailer 
eine Papierwand zerreiBt und eine 
Bande fieser Gegner den Helden 
bedrängt, kommt eure göttliche 
Hilfe zum Einsatz: Beispielsweise 
lässt sich die Umgebung durch das 
Berühren des rückseitigen Touch- 
pads beeinflussen und je nach Un- 
tergrund könnt ihr regelrecht in die 
Welt eindringen und Gegner mit 
euren Fingern zerquetschen. Blast 
ihr ins Mikrofon, entsteht sofort ein 
Sturm und das Kippen der PS Vita 
lässt Objekte durch die Gegend 
purzeln — einfach genial! Die Fea- 
tures lassen auf ein sagenhaftes 
Game hoffen, das aber leider erst 
nächstes Jahr erscheinen wird! UH 


dank göttlicher Fähigkeiten lässt sich die ganze Welt manipulieren. 
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Sascha Lohmüller Redakteur 


Auf den ersten Blick wirkt Soul Sacrifice 

sicher nicht besonders aufregend - solider 
Grafikstil, Action-Tralala-Kampfsystem, ein paar 
Rollenspielelemente und eine typisch japanische 
Story. Was den Titel interessant macht, ist das 
Aufopferungs-Konzept. Wenn die Entwickler es 
wirklich schaffen, dass mir die Entscheidung 
schwerfällt, ob ich nun einen Gegner zu meinem 
Vorteil opfere oder ihn von seinem Dasein erlöse, 
dann dürfte Soul Sacrifice emotionaler ausfallen 
als 99% der heutigen Videospiele. Ich sehe 
aktuell allerdings noch die Gefahr, dass es dem 
Spieler am Ende recht schnurz sein könnte, wer 
genau da der Gegner ist. Denn dann wird aus 

der moralisch-zwiespältigen Entscheidung nur 
noch eine Entscheidung, ob man die folgenden 
Kämpfe einfacher oder schwerer gestaltet haben 
möchte. Und das wäre dann sehr schade um das 
spannende Konzept. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Hinter verschlossenen Türen präsentierte uns Sony 
eine kurze Gameplay-Demo sowie eine umfang- 
reiche Präsentation der eigentlichen Spielidee. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Marvelous AQL 
Das Studio existiert erst seit Herbst 2011, kann dementspre- 
chend nur wenig vorweisen, darunter aber ein 3DS-Harvest Moon. 


ALTERNATIVE Darksiders 2 
THQs Monsterhatz wirkt stilistisch zwar völlig anders, bietet 
aber eine ähnliche Mischung aus RPG und Action-Adventure. 
TERMIN Frühjahr 2013 


VWertungstendenz 
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ROLLENSPIEL | Das Thema ,Auf- 
opferung" wird schon seit Urzeiten 
gerne aufgegriffen. In der Bibel ist 
von Aufopferung die Rede, in zeit- 
genóssischen Romanen zu jedwe- 
der Materie ebenfalls und Johann 
Sebastian Bach nannte gleich ein 
ganzes Werk sein Musikalisches Op- 
fer. In der Welt der Videospiele ist 
diese Thematik jedoch bisher nur 
eine Randerscheinung. Das Opfer 
als Leitmotiv war bisher hóchstens 
Gegenstand im Teamspeak! von 
Bushidos World of Warcraft-Gilde. 
Nun nimmt sich jedoch Sony 
Japan dieser Grundidee an und 
bastelt ein actionorientiertes Rol- 
lenspiel drumherum. In Sou/ Sa- 
crifice verkórpert ihr einen bisher 
noch namenlosen Sklaven, der von 
einem fiesen Magier in einem Ker- 
ker gefangen gehalten wird. Kurz 
bevor euer Alter Ego in irgendeinem 
hóchstwahrscheinlich durchaus 
grausamen Ritual geopfert wer- 
den soll, erscheint in seiner Zelle 
ein magisches Buch. Als der Sklave 
darin liest, durchlebt er die in dem 
Buch beschriebenen Schlachten 
zwischen Gut und Bóse erneut und 
sucht in diesen Visionen/Reisen in 
die Vergangenheit nach einem Aus- 
weg aus seiner Lage. So weit, so ja- 
panisch verwirrend. Das eigentliche 
Gameplay prásentiert sich hinge- 
gen recht geradlinig. Das Kampf- 


M Hübsch hässlich: Das Kreaturendesien ist westlich 
PN inspiriert, aber dennoch typisch japanisch abg 


frischen I 
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system ist sehr actionlastig designt 
und erinnert an eine Mischung aus 
God of War und Devil May Cry, auch 
die riesigen Bosse kónnten aus den 
beiden Spielen stammen. Der feine 
Unterschied: In Soul Sacrifice ver- 
fügt ihr ausschlieBlich über Magie- 
fertigkeiten. Ihr dürft zwar euer 
Aussehen, eure Rüstung und euer 
Geschlecht bestimmen und auch 
aus einer Vielzahl an Fáhigkeiten 
zwei Dreier-Sets frei zusammen- 
stellen, ein Nahkämpfer kommt da- 
bei aber hóchstwahrscheinlich nie- 
mals heraus. 


Auge um Auge 

Was Soul Sacrifice vom Rest der 
Action-RPGs abgrenzt, ist die ein- 
gangs erwáhnte Thematik der Auf- 
opferung. Spieltechnisch bedeutet 
dies Folgendes: Für jeden Zauber- 
spruch, den ihr einsetzt, für jede 
neue Fáhigkeit, die ihr erhaltet, ist 
ein entsprechendes Opfer nótig. 
Dabei gilt grundsátzlich: je stárker 
der Zauber, desto größer das Opfer. 
Dazu opfert ihr entweder besiegte 
Gegner oder Teile von euch selbst. 
Das geht dann so weit, dass ihr im 
Notfall eben einen Arm, ein Auge 
oder ein Bein einsetzen müsst, um 
voranzukommen — autsch! Glück- 
licherweise werden derartige Ver- 
krüppelungen automatisch nach 
jedem Kapitel des Buches — im 


u 


een daherkommt. y 


Spiel Quest genannt — wieder zu- 
rückgesetzt. 

Doch auch das Opfern eines 
Gegners soll euch nicht leichtfal- 
len. Jedes noch so fies dreinbli- 
ckende Monster in der Spielwelt, 
ganz gleich ob Minotaurus, Harpy- 
ie oder Schleimbatzen, war einmal 
ein Mensch. Durch den Missbrauch 
der Magie und zu große Aufop- 
ferungen ihrerseits wurden sie in 
die Dunkelheit gezogen und in Ab- 
scheulichkeiten verwandelt. Doch 
nicht nur das: Während ihr gegen 
diese Monster kämpft, erzählen sie 
euch ihre Geschichte, wer sie waren 
und warum sie zu dem wurden, was 
sie nun sind. Sie flehen um Gnade, 
um ihr Leben. Dann, wenn ihr euch 
entscheiden müsst, ob ihr die Geg- 
ner nach ihrer Niederlage für mehr 
Macht opfert oder sie von ihrem Da- 
sein erlöst, zeigen sie euch zudem 
ihr ehemaliges menschliches Ant- 
litz. Zumindest lautet so der Plan, 
gesehen haben wir von dieser mora- 
lisch sehr interessanten Komponen- 
te nämlich noch nicht viel. Schaf- 
fen es die Entwickler jedoch, diese 
Zwiespältigkeit wie geplant umzu- 
setzen, dürften die Spieler der einen 
oder anderen dicken Kloß im Hals 
haben. Wir würden das begrüßen, 
denn echte Gefühle wie Reue und 
Mitleid werden von Videospielen viel 
zu selten erzeugt ... 5 


1) Teamspeak ist ein Voice-Chat-Programm, das sehr häufig im PC-Bereich genutzt wird und gerade bei MMORPG-Gilden sehr beliebt ist. 
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Anzeige 


Action Cult Uncut 


Hier fliegen die Fetzen: Acht Action-Kult-Streifen der 1980er-Jahre in einer explosiven DVD- 
Reihe - garantiert ungeschnitten! Freut euch auf Jean-Claude Van Damme, Chuck Norris & Co.! 


Während im Kino The Expendables 2 noch ein- 
mal die Action-Größen der 8oer-Jahre vereint, 
gehen auf DVD die Originale an den Start: Die 
DVD-Reihe „Action Cult Uncut“ lässt ab 17. Au- 
gust acht unsterbliche Streifen wiederauferste- 
hen. Im Januar startete die Serie mit kultigen 
Genre-Klassikern wie Phantom Kommando (mit 
Arnold Schwarzenegger), Delta Force (mit Chuck 
Norris) und American Fighter (mit Michael Dudi- 
koff), jetzt folgen acht weitere explosive Filme. 
Fans von Jean-Claude Van Damme haben gleich 
doppelt Grund zur Freude. Die ehemals indizier- 
ten Streifen Cyborg und Geballte Ladung gelan- 
gen nun erstmals in den freien Verkauf und zwar 
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ungeschnitten! Ebenfalls von der Indexliste ge- 
strichen und nun auf DVD: Navy Seals mit Char- 
lie Sheen als gestáhltem Elitesoldaten. Wer die 
wilde Seite von Charakterdarsteller Willem Da- 
foe erleben will, kann das gleich zweimal tun: 
In Leben und Sterben in L.A. mimt Dafoe einen 
skrupellosen Geldfälscher, Saigon zeigt ihn als 
Armeepolizist wáhrend des Vietnamkriegs. 


Die acht Kult-Trash-Filme erscheinen in einer 
unvergleichlichen Sammleredition im Vintage- 
Look. Auf den Covern prangt das jeweilige Ori- 
ginal-Artwork, außerdem haben alle Filme ein 


Wendecover ohne FSK-Logo und Branding. Je- 


GEBALLTE LADUNG 


der Film mit dem „Action Cult Uncut“-Stempel 
steht garantiert für echte, knallharte und unge- 
schnittene Action! Im Januar 2013 geht die „Ас- 
tion Cult Uncut“-Reihe in die dritte Runde, dann 
unter anderem mit Chuck Norris in Mission in 
Action Il - Die Rückkehr. 
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Recht grob: In Sachen Grafikstil und Technik wirkt das Spiel ei 
wenig altbacken. In Bewegung sieht esaber besser au 
\w_ 


Sebastian Stange Redakteur 


Als ich den Trailer zum Spiel erstmals sah, 

war ich schon ein wenig enttäuscht. Wirklich 
super sieht das neue Black Ops für Vita nicht 
aus. Doch es läuft stabil und scheint griffige 
Shooter-Kost zu bieten. Und die Mehrspieler- 
Matches sollten durchdacht und unterhaltsam 
auszufallen, wäre da nicht die Tatsache, dass 
noch kein Online-Modus bestätigt wurde. Man 
wollte auch nicht sagen, dass es keinen geben 
wird. „Kein Kommentar!“ also ... Tja und dazu 
habe ich auch einen Kommentar: Bei den aktu- 
ellen Verkaufszahlen der PS Vita dürfte es sehr 
schwer werden, ein lokales Acht-Mann-Match 
in die Realität umzusetzen — einfach weil es 
dafür nicht genug Vita-Besitzer gibt. Nicht 
einmal hier in der Redaktion würde ich sieben 
weitere Vita-Besitzer finden. Also Activision, 
macht besser keine halben Sachen! 


Uns wurde der Titel im Rahmen der Gamescom in 
Köln präsentiert. Dabei wurde uns ein Zwei-gegen- 
zwei-Match live von den Entwicklern vorgespielt. 


Infos 


HERSTELLER Activision 


ENTWICKLER Nihilistic Software 
Das Studio arbeitete zuletzt an PlayStation Move 
Heroes und dem Vita-Titel Resistance: Burning Skies. 


ALTERNATIVE Resistance: Burning Skies 
Noch sind Ego-Shooter auf der Vita rar. Dieser hier ist 
ganz solide und vom selben Studio. 


TERMIN November 2012 


Vertungstendenz 
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| | Seit dem mit- 
telprächtigen Weltkriegsgeballer 
Roads to Victory von 2007 gab es 
kein Call of Duty für ein Sony-Hand- 
held mehr. Darum ist das neue Black 
Ops für PS Vita durchaus bemer- 
kenswert. Im Spiel erlebt ihr eine 
neue Story, die zwischen den zwei 
Black Ops-Teilen für PS3 angesie- 
delt ist. Wir hoffen dabei auf eine Ge- 
schichte mit klarer Linie und wenig 
belanglosem Füllmaterial. Bei sol- 
chen speziellen Handheld-Prequels 
machten wir diesbezüglich bereits 
einige schlechte Erfahrungen. Doch 
zum Thema Story und Solo-Modus 
wollten die Entwickler noch nichts 
sagen. Auf der Gamescom in Köln 
zeigten sie uns nur den Mehrspieler- 
modus des neuen Vita-Shooters. 


Viele Fragezeichen Nochrfallt s uns schwer, Gat dB. 
des Multiplayer-Modus zu bewerten: Er wirkt aber ‚angenehm flott. 


Schnell mal ballern: Für Solo- 


Call of Duty: Black Ops = Declassified 


Hier stürzt ihr euch in áhnlich komplexe Mehspielermodi wie auf PS3. 
Doch spart Activision am Ende beim Online-Modus? 


gieler gibt es viele Time 


ч эше d jr = 0 
Score-Attack-Modi = also prima Ballereinlagen für unterwegs! 


Der Multiplayer-Modus im Fokus 

Maximal acht Spieler können in De- 
classified gegeneinander zocken 
— und zwar in zwei Teams zu je vier 
Mann. Demonstriert wurde uns der 
Mehrspielermodus ausschließlich 
als lokaler Multiplayer, also über 
die Funkverbindung mehrerer Vita- 
Handhelds untereinander. Die müs- 
sen dazu natürlich alle in der Nähe 
voneinander sein. Noch verlor Acti- 
vision kein Wort über einen echten 
Online-Modus. Werden Vita-Zocker 
hier nur mit lokalem Mehrspieler ab- 
gespeist oder kommt da noch mehr? 
Was das Gameplay angeht: Das sieht 
ganz ordentlich aus. Die Grafik mag 
nicht spektakulär sein, sieht aber 
sauber aus und läuft flüssig. Die Bal- 
ler-Action wirkt ebenso hektisch und 


Gameplay und Balance 


turbulent wie auf den Heimkonso- 
len, auch die selbst erstellten Klas- 
sen, das Levelsystem, Perks und 
Killstreaks wird es geben. Als Modi 
wurden bislang Free for All, Team- 
Deathmatch und Kill Confirmed be- 
státigt. Es wird sechs Mehrspieler- 
Karten geben und im Spiel werden 
einige Touch-Funktionen genutzt. 
Beispielsweise verwendet ihr Front- 
und Rear-Touchpad für Nahkampf- 
angriffe, den Einsatz von Scharf- 
schützengewehren oder das Werfen 
von Granaten. Bei Letzteren habt ihr 
erfreulich viel Kontrolle darüber, wo- 
hin das Wurfgeschoss fliegen soll — 
durch Fingerwischen. Dadurch ist es 
möglich, eine Granate hinter sich zu 
werfen, ohne sich vorher umdrehen 
zu müssen. Clever! 
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Hier seht ihr alle kommenden PlayStation-3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen 


Blick! 


SPIELETITEL 


GENRE 


HERSTELLER 


TERMIN 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


62 play? 


007 Legends Ego-Shooter Activision 19. Oktober 2012 UPare] Raven's Cry Topware 4. Quartal 2012 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt ШШ Remember Ме Mai 2013. 
Aliens: Colonia - r Februar 2013 - LI Resident Evil 6 Action Capcom 2. Oktober 2012 
Anarchy Reigns Action Sega 2013 IC Rocksmith Musik- & Partyspiel Ubisoft ` 27. September 2012 
LIEU Army of Two: The Devil's Cartel Action Electronic Arts März 2013 Serious Sam 3: BFE Ego-Shooter Devolver Digital 2012 
in’ 10П- j UPDATE Skyla ders Gia $ К ig 
Battlefield 4 Ego-Shooter Electronic Arts Ende 2013 Sly Cooper: Jagd durch die Zeit Action-Adventure — Sony I 4. Quartal 2012 
mag Battlefield: Bad Company 3 Ego-Shooter Electronic Arts Nicht bekannt It Sniper. i Ego-Shooter 
jl ion-Adventure Ubisoft Nicht bekannt. Sonic & All-Stars Racing Transformed Rennspiel Sega 16. November 2012 
Beyond: Two Souls Action-Adventure — Sony 1. Quartal 2013 ıth Park: | Rollenspiel ( 5. März 2013 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 26. Februar 2013 Splinter Cell: Blacklist Action Ubisoft 1. Quartal 2013 
ШШШ Borderlands 2 Action 2K Games 21. September 2012 Star Trek ШТ N Ша 2014. 
Brothers in Arms: Furious 4 Ego-Shooter Ubisoft 2013 wont] Tales of illa 2 Rollenspiel Namco Bandai 4. Quartal 2012 
: Shooter — Jr Diener? ШЕШ ТИШ КЕЛКИ: Nicht bekannt 
ап: Сава Mission dei Mastertronic 27. September 2012 Т ast Guardian К ТҮ venture — Sony icht bel MI 
-— Castlevania: Lords of Shadow 2 и Konami — 2013 ШЕЕ Walking Dead | Ve Activision Nicht bekannt 
ШШ ss? Ego-Shooter ie Februar 2013 E EE А ТУЛ 
Dark Action-Adventure ` Kalypso 1. Quartal 2013 н Pes н 
: j ШШ Until Dawn Action-Adventure — Square Enix 2013 
хоме] Das Schwarze Auge: Demonicon Rollenspiel Kalypso 1. Quartal 2013 Watch Dogs Action-Adventure IN 2013. 
Das Testament des Sherlock Holmes ^ Adventure Focus Home Interactive September 2012 Wonderhook: Book of Spells Action-Adventure — Sony Nicht bekannt. 
LIE Dead Island: Riptide Ego-Shooter Deep Silver 2013 - Digos Ni ion- ji t 
t > L ion-Adventure — Sony Nicht bekan 
pead ardue 5 Hoata Pomaka Gg mm WRC3 Rennspiel T Bean 12. Oktober 2012 
урок] Dead Space 3 Action Electronic Arts 7. Februar 2013 XCOM Ego-Shooter 2K Games 2013 
à - n Trion Worlds : wn j 2K Games 12. Oktober 2012 - 
Destiny (Arbeitstitel) Ego-Shooter Activision 2014 Yakuza 5 Action-Adventure Sega 1. November 2012 
Ian Devil's Third Action Nicht bekannt Nicht bekannt Yakuza HD Action- Ї nt. 
ШШ Dishonored: Die Maske des Zorns — Action-/ l wore] Zone of the Enders HD Collection Action Konami 2012 
Divinity: Dragon Commander Strategie Daedelic 2. Quartal 2013 PS-VITA-NEUERSCHEINUNGEN 
: ition Ego-Shooter Bethesda Softworks 18. Oktober 2012 Assassin's Creed 3: Liberation Action-Adventure Ubisoft — — 23 Oktober 2012 
Doom 4 Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt Bioshock. Ego-Shooter 2K Games m Nicht bekannt 
їйї] Dragon Ва 2: Budokai HD Collection oa Namco Bandai 4, Quartal 2012 -Shooter Activision ovember 2012 
one] Dragon Age 3 Rollenspiel Electronic Arts Nicht bekannt. UPDATE ҮҮ s Crown ЖЕШ Vanillaware Sue 
Dust 514 Ego-Shooter CCP Games Herbst 2012 one] Littleßi ре 
п n gPlanet Jump & Run Sony 21. September 2012 
Log EA Sports MMA 2 Sportspiel І Electronic Arts 2012 wor] Killzone: Mercenary - r Nicht bekannt- 
Ex Troopers Action Capcom Anfang 2013 wow] Oddworl H Munch $ Oddysee HD Jump & Run Just Add Water November 2012 
ШШ [12012 Rennspiel Codemasters 21. September 2012 P A: Gold Beat А 2013 
ШШ Fl Race Stars Rennspiel Codemasters November 2012 КЕЛИШИП Onine-Ro er Sega Frühjahr 2013 
mag Family Guy: Back to the Multiverse Action-Adventure Activision 28. September 2012 mg PlayStation All-Stars: Battle Royale Best 'em U Sony 21. November 2012 
-Shooter Ubisoft _ 30. November 2012 Retro City Rampage Action-Adventure — Sony Nicht bekannt 
ШШ FIFA13 Sportspiel Electronic Arts 28. September 2012 Silent Hill: i Action Konami Oktober 2012 - 
j jon- jel i Nicht bekar wort] Sly Cooper: Jagd durch die Zeit Action-Adventure — Sony 4. Quartal 2012 
wor] Final Fantasy XIV: A Realm Reborn Online-Rollenspiel — Square Enix Winter 2012 Smart As Musik- j 
Free Realms Rollenspiel Sony Nicht bekannt ШШ Soul Sacrifice Action Sony Frühjahr 2013 
d ion Action 12. März 2013 - Spy Hunter Action 2013. 
LE] Grand Theft Auto 5 Action Rockstar Games 1. Quartal 2013 шрот] Street Fighter X Tekken Beat 'em U Capcom 25. Oktober 2012 
LL Шап Absolution Action Square Enix PENAS п mu A Н A chicki 7 S 5015 
lomefront 2 Ego-Shooter earaway ction-Adventure — Sony 
LI injustice: Götter unter uns Beat'em Up Warner Bros. 2013 \ Adventure — 2012 
mm Insane Action-Adventure — Nicht bekannt Nicht bekannt ү] Urban Trials ҮҮ. Tate Multimedia 2012 
UPDATE Action Square Enix Nicht bekannt 25. Pain 
Just Dance 4 Musikspiel Ubisoft 4. Oktober 2012 wwe) When Vikings Attack Action. Sony 2012 
Killer is Dead Action Nicht bekannt. 2013 ww МЗ Rennspiel Black Bean 
i - П Blueside / 2012 ри] Zero Escape: Virtue's Last Reward Adventure Aksys Games November 2012 
LEGO Herr der Ringe Action-Adventure ` Warner Bros. Herbst 2012 Zone ofthe Enders HD Collection Action Konami 2012 
LittleBigPlanet: Karting Rennspiel Sony 2012 
LostPlanet3____ ion Capcom. 2013. Bullet Run Ego-Shooter Sony Nicht bekannt 
ШШШ Medal of Honor: Warfighter Ego-Shooter Electronic Arts 25. Oktober 2012 Fallen Frontier Action 
LIE Metal Gear Rising: Revengeance Action Konami 21. Februar 2013 ТРОЕ] Hawken Action Adhesive Games 2012 
Metro: Last Light Ego-Shooter THQ 1. Quartal 2013 UPDATE ! Jump & Run 2012. 
Micky Epic 2 Action-Adventure Disney Interactive — 17. November 2012 Leisure Suit Larry HD Adventure Sierra On Line Nicht bekannt 
mag Mirror's Edge 2 Action Electronic Arts Nicht bekannt jgi К 
NBA 2K13 Sportspiel 2K Games 5. Oktober 2012 NIGHTS into dreams H Jump & Run Sega Herbst 2012 
NBA Live 13 Sportspiel Electronic Arts Oktober 2012 Проте] Oddworld: Munch's Oddysee HD Jump & Run Just Add Water November 2012 
jel Electronic Arts 2. November 2012 - uet) Okami HD jon- | 
NHL13 Sportspiel Electronic Arts 13. September 2012 ШШ Rain ` Action-Adventure — Sony Nicht bekannt 
worte] NiNo Kuni: Wrath of the White Witch — Rollenspiel Namco Bandai 25. Januar 2013 or; > Sony nnt 
Rollenspiel Focus Но j Smart As Musik- & Partyspiel Sony 4. Quartal 2012 
wrore] One Piece: Pirate Warriors Action-Adventure ` Namco Bandai 21. September 2012 n H 
її] Опр Вак Beat'em Up Studio HIVE 2012 The Сауе Adventure Sega 2013 
Overstrike Action Electronic Arts Nicht bekannt. Tokyo Junge Vo SS Ж Шаш 
- 1 g ‚бер 1 
- E 2013 Sportspiel Konami Herbst 2012 ch z - B Herbst 2012 
When Vikings attack Action Sony 2012 
LEE Puppeteer Jump & Run Sony 2013 
wrore] Rainbow Six: Patriots Ego-Shooter Ubisoft 2013 
: The Vi Action IM HEFT Ё Weitere Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich 
ШЕ Ratchet & Clank: QForce Action-Adventure Sony 4. Quartal 2012 markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 


Noch schärfer bei RTL II HD! 


Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erhältlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt - früher sel- 
ten, heute häufig. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Röhre. 
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PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen von 
uns den begehrten 
goldenen play3- 
Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke €F) Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 24. Juni 2011 
Hersteller: Activision 
Entwickler: High Moon Studios 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK TTT Tal 7 
720р] 1080р optionaler 3D-Modus 


Manche der Robos und Effekte sehen gut aus, die 
linearen, detailarmen Levels öden uns jedoch an. 


SOUND TTT TM 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Das Wort „unauffällig“ beschreibt den Sound ganz 
gut. Die Sprecher wirken aber auffällig emotionslos. 


BEDIENUNG NuHHHHH"r-rr6 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3928 MByte (erforderlich) 


Die Robos steuern sich etwas tráge, im Fahr- 
modus ist die Steuerung gar richtig mies. 


EINZELSPIELER HUM" Tr rr5 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Die óden Missionen, die lineare Struktur und der 
schwankende Schwierigkeitsgrad nerven. 


MEHRSPIELER ggggagdagr rte 
Spieler online: 2-10 Spieler offline: - 
Auch dieser Teil des Spiels muss hinter Kampf 


um Cybertron zurückstecken. Die Klassen wirken 
unbalanciert, auf den Servern ist wenig los. 


PRO & CONTRA 


p dor e 
pre Погон ER 
T $ 


Ihr spielt viele bekannte Transformer 
Erzählt die Vorgeschichte des Films 
Technisch altbacken 


Stark schwankender Schwierigkeitsgrad 


00000 


Balancing-Probleme beim Mehrspieler 


Qo» Einfallsloses Missionsdesign 


Wertung & Fazit 


Diese Gurke bestátigt 
die Faustregel „Spiel 
zum Film? Hände weg!“ 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 
Spielt gerade: Darksiders 2, New Super Mario Bros. 2 
Hört gerade: Tremonti, The Darkness 
Sieht gerade: endlich wieder Live-Bundesliga! 


Traf in Köln: den guten Tony Hawk. Manche Menschen 
behaupten, auf dem Bild rechts seien zwei alte Herren zu 


sage: Die sind doch alle nur neidisch. 
Top-Titel der Ausgabe: Dishonored 
Flop-Titel der Ausgabe: Rambo - The Video Game 


Sebastian Stange // Redaktion 


Spielt gerade: Nix! Draußen ist zu gutes Wetter! 
Hört gerade: Pacewon & Mr Green 
Plant gerade: Urlaub mit der Familie. Ob das cool wird? 


Und sonst: Alles cool bei der Stange-Redakteurseinheit. 
Osaka hat Spaß gemacht, die Gamescom sorgte für eine der 
ruhigsten Büro-Wochen des Jahres, die eigenen Tomaten 
sind was geworden und das neue Rad (jetzt mit sexy Retro- 
Reifen im Farbton ,creme") macht immer noch Spaß! 


Top-Titel der Ausgahe: Need for Speed: Most Wanted 
Flop-Titel der Ausgabe: Until Dawn 


Uwe Hönig // Redaktion 
Spielt gerade: Tekken Tag Tournament 2 (PS3) 
Hört gerade: Hugo Boston - Air Boss (DJ-Set) 
Sieht gerade: Die Tribute von Panem — The Hunger Games 


Und sonst: Uwe kümmerte sich in dieser Ausgabe um den 
Test von Tekken Tag Tournament 2 und steckt nun mitten im 
(virtuellen) Prügelfieber. Namco Bandai brachte beim letzten 
Redaktionsbesuch auch noch einen echten ТТТ 2-Automaten 
mit, wodurch Uwes Besessenheit weiter angeheizt wurde .. . 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 6 
Flop-Titel der Ausgabe: Army of Two 


Matthias Schöffel // Layout 
Spielt gerade: Resident Evil 6 
Liest gerade: Wolfgang Herrndorf - Tschick 
Hört gerade: Guided by Voices – Class Clown spots a UFO 


Und sonst: Der Hamburg-Urlaub hat ein finanzielles Nachspiel. 
Und das kommt so: in St. Pauli einen Gitarrenbauer (www. 
cyanguitars.com) besucht, in ein Instrument verliebt, nach Р 
Hause gefahren, gerechnet, Ergebnis ignoriert, Gitarre bestellt. 
Zum Glück wird das Ding erst gebaut, so bleibt Zeit zum Sparen. 


Top-Titel der Ausgabe: Hitman: Absolution 
Flop-Titel der Ausgabe: Army of Two: TDC 


David Mola // Layout 


Spielt gerade: Ungelogen nach wie vor: Sid Meier's Civiliza- P 
tion V: Gods & Kings (PC). Krank, oder? 


Hört gerade: Die neue Baroness-Scheibe Yellow & Green 
und — bedingt durch ein großartiges Konzert - wieder eines der | 
besten Alben des Jahres 2012: Beyond the Bridge The old man 
and the spirit. Maximal empfehlenswert! 


Und sonst: Ich wurde kürzlich in meiner Funktion als Guitarrero 
interviewt! Auf Englisch! Und das wurde gefilmt! Auweia ... 


Top-Titel der Ausgabe: Dishonored, Hitman: Absolution 
Flop-Titel der Ausgabe: Transformers: Untergang von ... 


Toni Opl // Redaktion 
Spielt: Counter Strike: Global Offensive 


Hört gerade: Baroness: Yellow & Green, 

Stanton Moore: Groove Alchemy, Black Dub: self-titled 

Und sonst: Möchte sich auch an dieser Stelle nochmals 

bei allen Lesern bedanken, die beim Lesertreff auf der 
Gamescom vorbeigeschaut haben. An beiden Tagen weit 
über 50 Leute — das war wirklich obergenial und mein klares 
Messe-Highlight! Ich hoffe, ihr hattet genauso viel Spaß! 


Top-Titel der Ausgabe: Hitman: Absolution 
Flop-Titel der Ausgabe: Army of Two: TDC 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: Darksiders 2, Planetside 2, FIFA & PES 
Hört gerade: Ensiferum! Und bald die Wintersun! Olé olé! 
Schaut gerade: Bundesliga-Auftakt. Endlich. 


Und sonst: Erst mal ein dickes Dankeschön an all die vielen 
Menschen, die auf der Gamescom bei uns vorbeigeschaut 
haben. Ihr seid spitze! Unspitze ist allerdings das Wetter. Das 
habt ihr ganzen Heulsusen davon, wenn ihr bei 23 Grad über 
den Sommer meckert. Nun müssen wir alle sterben. 


Top-Titel der Ausgabe: Dishonored 
Flop-Titel der Ausgabe: Until Dawn (lässt mich i-wie kalt) 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 
Spielt gerade: Darksiders 2 
Hört gerade: Patrick Fiori 
Sieht gerade: The Good Wife 


Und sonst: Freut sich sehr, dass sie ihren zwei Katzen 
endlich Frischluft-Ausflüge in den mühevoll umzäunten 
Garten gönnen kann. Die Kombination aus Langhaar-Miezen 
und Kellerscháchten, Schmetterlingen oder Rasensprengern 
ist einfach herrlich unterhaltsam! 


Top-Titel der Ausgabe: Ni no Kuni (s. DVD) 
Flop-Titel der Ausgabe: XCOM: EU (ebenfalls DVD) 


Viktor Eippert // Redaktion 
Spielt gerade: Civ 5: Gods & Kings (PC), FF IV Complete 
(PSP), Rainbow Moon und Magic: The Gathering - DotP 2013 
Sieht gerade: Buffy (Zusammen mit der Holden) 


Freut sich: Unbändig auf XCOM: Enemy Unknown. Das Ding 
wird derbe gut. Warum ich mir so sicher bin? Weil ich es bei 
Firaxis stundenlang auf Konsole gespielt habe. Wer mehr wis- 
sen will, kauft sich die PC Games 09/2012. Darin schlummert 
eine besonders schicke Vorschau von mir darüber. 


Top-Titel der Ausgabe: XCOM: EU, Remember Me 
Flop-Titel der Ausgabe: Black Ops 2/Declassified 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: Counter-Strike: Global Offensive 
Hört gerade: Static-X 
Sieht gerade: King of Queens 


Und sonst: Hat die Gamescom mit endlosen Energy-Drinks und 
Kaffee überstanden - und ist bei der brütenden Hitze nun auf 
Wasser umgestiegen, um seinen Adoniskörper vor Austrocknung 
zu schützen. Noch heißer wird's derzeit bei Counter-Strike: GO, 
das ihn bereits um mehrere Nächte gebracht hat! 


Top-Titel der Ausgabe: Until Dawn 
Flop-Titel der Ausgabe: CoD: Black Ops Declassified 
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Helferlein: Seht im en rechts oben? Diese 


Drohne kann gekauft werden uhd hilft auch im Kampf? 


Bóse Bande: Hier seht ihr einige der Combaticons, ein fieses Robo- 
Gespann, das sich zu einem Riesen-Roboter zusammenfügen kann. 


LA. 


'ollgas: Nur wenige AD 


Transformers: 


hätte erfordern zwingend die Fah 
form; Gut so, denn die Fahrphysik ist meist etwas seltsam. ho. SI 


Б 


eug- 


Untergang von Cybertron 


Sprechende Roboter? Das finden wir albern!-Albern und erstaunlich unterhaltsam! 


ACTION | Die Transformers an sich 
sind schon eine ziemlich dämliche 
Idee: Das sind Roboter, die sich in 
Fahrzeuge verwandeln können — 
oder auch Insekten oder Dinosau- 
rier. Und sie benehmen sich wie 
Menschen, was völlig albern ist. 
,Irügt mich meine Optik? Du bist 
noch funktionstüchtig!“ steht dann 
also für „Ich glaube meinen Augen 


nicht! Du lebst!“ Und dann tobt 
noch ein Bürgerkrieg auf Cybertron, 
dem Heimatplaneten der trashigen 
Robos. Die guten Autobots sind zu 
Beginn des Spiels den fiesen De- 
cepticons unterlegen, der Pla- 
net seinem Untergang geweiht. Im 
Spielverlauf erlebt ihr schließlich, 
wie beide Parteien um die letzten 
Energon-Reserven! kámpfen und 


über einen móglichen Zufluchtsort 
im Weltall stolpern. Und obwohl das 
alles ziemlich dámlich ist, hat es 
uns doch práchtig unterhalten. 


Ein Fest für Fans! 

Um Spaß mit Transformers: Unter- 
gang von Cybertron zu haben, ver- 
traut einfach eurem inneren 12-Jäh- 
rigen. Die übertrieben ernsten 


Dialoge der Blechkameraden, ihre 
vielen menschlichen Züge und die 
eingestreuten Slapstick-Einlagen 
sind ganz objektiv dämlich. Aber 
wenn ihr euch drauf einlasst und 
euer Logik-Zentrum für eine Wei- 
le in den Urlaub schickt, machen 
sie richtig Spaß! Denn die geradli- 
nige Kampagne — die zweigeteilte 
Struktur des Vorgängers ist passé 


1) Energon ist die bleu leuchtende Hauptenergiequelle der Transformers — praktisch der ganze Planet samt seiner Bewohner làuft mithilfe dieser Energie. Im Spiel dient Energon in seinen 
verschiedenen Formen als Story-Element („Wir brauchen genug Energon, um zu fliehen!“), Währung (Energon-Splitter) und Heil-Item (Energon-Würfel). 
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2 =. туб t 
Kolossal: uf Шш ef könnt ihr dem gigantischen Metroplex 


Angriffs efehle er eilen-Das sind spektakuläre Szenen! 


ge hichte: m Spiel erlebt Ihr m 
über unser Sonnensystem See, d 


— erzählt eine durchaus spannende 
und mitreißende Story: Optimus Pri- 
me stolpert bei der Verteidigung ei- 
ner Rettungsarche über Metroplex, 
einen kolossalen Roboter, der sich 
in eine Stadt verwandeln kann. Auf 
der Decepticon-Seite begegnet ihr 
den Combaticons, fünf Robotern, 
die sich zu einem Mega-Robo zu- 
sammensetzen können. Dazu kom- 
men Verrat, Geheimnisse und Dinos! 
Und immer wieder gibt es Momente, 
die einen echten Transformers-Fan 
richtig glücklich machen: jede Men- 
ge cooler Verwandlungen, reißeri- 
sche Actionszenen und Gastauftritte 
diverser Robo-Helden. 


Solide Ballermechanik 

Im Verlauf der 13 Kapitel steuert ihr 
nacheinander immer neue Robo- 
Charaktere, die jedoch stets ähn- 
liche Waffen tragen. Denn die Baller- 
männerlassen sich mitgesammelten 
Kristallen verbessern. Und damit 
dieses nette Feature langfristig sinn- 
voll ist, verbiegen die Entwickler die 
Logik etwas: Alle Upgrades gelten 
für die Waffen aller Charaktere — und 
die Waffenauswahl. ist ordentlich. 
Von gewóhnlichen Ballermánnern 
wie Schrotflinten oder MGs über ei- 
genwillige Modelle wie eine Blitz- 
kanone oder einen Schleimwerfer 
bis zu Bonus-Items wie Minen oder 
Energieschilde wird alles geboten. 
Und die Gefechte gehen nach et- 
was Übung gut von der Hand. Es gibt 


www.playdrei.de 
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ie die redseligen Robos «/ ! 
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zwar kein Deckungssystem, bei dem 
ihr euch per Tastendruck an eine 
Wand schmiegt. Dennoch müsst ihr 
Deckung nutzen und solltet stets 
eine Wand zwischen euch und eure 
Widersacher bringen. Denn bereits 
auf dem normalen Schwierigkeits- 
grad stellt der Titel durchaus eine 
Herausforderung dar. Dank fairer 
Checkpoints und der Möglichkeit, 
blitzschnell den Waffenarm zu wech- 
seln, bleibt die Action aber stets fair. 
Ein paar kleine Frustmomente ver- 
spürten wir jedoch. Meist waren sie 
etwas zu vage formulierten Einsatz- 
zielen geschuldet. 


Abwechslung ohne Ende 

Erfreulich ist, dass trotz der recht 
simplen Spielmechanik so viel Ab- 
wechslung geboten wird. Jeder Cha- 
rakter hat seine eigenen Spezialfunk- 
tionen (mehr dazu im Kasten rechts) 
und eine besondere Fahrzeugform — 
ihr verwandelt euch also in behäbige 
Panzer, flotte Rennwagen oder agi- 
le Flugzeuge. Anders als im Vorgän- 
ger gibt es immer wieder Areale, wo 
ihr selbst entscheiden könnt, ob ihr 
sie als Fahrzeug oder Roboter spie- 
len wollt. Beide Herangehenswei- 
sen funktionieren! Generell sind die 
Levels trotz des geradlinigen Spiel- 
verlaufs oft richtig weitläufig, so- 
dass ihr mit verschiedenen Taktiken 
und Waffen experimentieren könnt. 
Schön auch, dass die komplette So- 
lo-Kampagne durchweg ein hohes 


. play? test 


Eine Taste, viele Funktionen 


Je nachdem, welchen der verschiedenen Blechkameraden ihr im Spiel 
steuert, wird die R2-Taste anders genutzt. Wir zeigen ein paar Beispiele! 


Trotz seiner eher flachen Ballermechanik gibt es im Spiel viel Abwechslung, was vor allem 
daran liegt, dass jeder Robo Spezialfáhigkeiten hat. Die werden stets per R2-Taste aktiviert 
und haben teils drastischen Einfluss aufs Gameplay. Und da sie immer auf derselben Taste 
liegen, kommt niemals Verwirrung auf. Gut gemacht, liebe Entwickler! 


Tarmmadus-CIffumper wird "i. er поне ш 


kann dann unaufmerksame Gegner per Stealth-Kill ausschalten. Ss 


hochziehen. Außerdemnutzt er es auch, um Objekte итгиге!Веп. в 


x ) 
-Weg da: Vorte beherrscht eine e mächtige Schot 
alle Gegner vor! ihm auf einen Schlag außer Gefe 
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„Mir war es zu albern. v. 
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Spaß hatte ich trotzdem 
Sebastian Stange Re 


Ich bin ohne Transformers groß geworden und habe 
nie eine besondere Faszination oder Begeisterung 
für die Blechkameraden empfunden. Mein innerer 
12-Jähriger mochte den Ballerspaß aber trotzdem. 
Die Bildschirmaction spielt sich geschmeidig, viele 
Gags zünden erstaunlich gut und mir wurde einfach 
nicht langweilig. Stets veränderte sich das Game- 
play rechtzeitig, bevor ich ihm überdrüssig wurde. 
Allerdings nervten mich die mäßige Performance 
sowie manch blöd gestaltete Stelle im Spiel. Einmal 
musste ich beispielsweise eine ganze Weile rätseln, 
wie ich aus einem Raum komme — das Spiel gab 
keinerlei Hinweise. Aber ansonsten bin ich echt 
zufrieden. Das Spiel macht vieles besser als sein 
Vorgänger und bietet dank der zwei Online-Modi ei- 
nen echt ordentlichen Umfang. Gerne mehr davon! 


= Termin: 24. August 2012 
Hersteller: Activision 
Entwickler: High Moon Studios 

МЕ USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK TTT Lada 
720р 1080р[ ] орїїопаїег30-Мойи$[ ] 
Effektreiche Darstellung, jedoch nur mäßige Tex- 
turen sowie Ruckler, Tearing und Textur-Popups 
SOUND ийиш 8 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1[ | 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Tolle Effektkulisse, gute englische Sprecher, pas- 
sender Soundtrack — also durchweg guter Sound! 


BEDIENUNG HHHHHHHHM" 8 
Sixaxis-Steuerung_ | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional ] 
Installationsgröße: 2 GByte 


Die Baller- und Flugsteuerung geht prima von der 
Hand, Fahrzeuge steuern sich aber zu ungenau 


EINZELSPIELER Hd dH 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpunkte 


Mit der kurzweiligen Solo-Kampagne seid ihr etwa 
sechs bis acht Stunden bescháftigt. 


MEHRSPIELER HauHHHHHHTr 8 


Spieler online: 2-12 Spieler offline: - 


Kooperativer Horden-Modus mit cleverem Shop- 
System ähnlich Black Ops. Außerdem guter Versus- 
Mehrspieler mit Level-System und Eigenbau-Robos. 


PRO & CONTRA 
Abwechslungsreiche und spaßige Action 
Jede Menge spielbare Charaktere 
Gute Online-Modi 
Story vereint Trash, Witz und Dramatik 
Ruckler und Textur-Popups nerven 


Insgesamt nur wenig Spieltiefe 


Unterhaltsames 
Actionspiel, nicht nur 
für Transformers-Fans 
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ei 
Flugeinlage: Erst nach einigen Spielstunden dürft ihr erstmals = 
einen Robo mit Flugzeugmodus fliegen, was wirklich Spaß macht. 


Tempo bietet. Langweilige Lücken- 
füller-Levels gibt es nicht. Dafür ist 
das Geballer aber insgesamt ein we- 
nig simpel geraten. Untergang von 
Cybertron spart ein wenig in Sachen 
Spieltiefe, investiert dafür mehr in 
der Explosions- und Transforma- 
tions-Ecke. Denn ständig explodiert 
irgendetwas, ständig. transformiert 
die Umgebung. Und der finale Level 
ist dann an Action und Wucht kaum 
zu überbieten. 


Grafisch leider kein großer Wurf 

Doof nur, dass die PS3-Hardware 
oftmals Probleme hat, das Robo- 
Spektakel flüssig darzustellen. Im- 
mer wieder mal nerven Ruckler und 
ständig fallen aufploppende Textur- 
details negativ auf. Obendrein hät- 
ten wir auch prima ohne die vielen 
Unschärfe-Effekte leben können. 
Teils übertreiben es die Entwick- 


ler hier. Immerhin bleibt das Spiel 
durchweg spielbar, die schwanken- 
de Performance bleibt ärgerlich. Der 
Sound klingt da viel besser: wuch- 
tige Effekte, angenehm verspielter 
Soundtrack und gelungene US-Syn- 
chro. Deutsche Stimmen gibt es lei- 
der nicht, nur Untertitel, in die sich 
hier und da peinliche Übersetzungs- 
fehler eingeschlichen haben. 


Der Kampf geht Online weiter! 

Ob ihr am Ende euren Spaß an 
Transformers: Untergang von Cy- 
bertron haben werdet, hängt von eu- 
ren Ansprüchen ab. Wer komplexe 
Systeme, viel Spieltiefe und glaub- 
würdige Storys mag, der ist hier so 
falsch wie ein Pottwal in der Sahara. 
Aber wer Spektakel sucht, wer spre- 
chende Roboter ernst nehmen kann 
und wer einfach nur für etwa sieben 
Stunden sein Hirn ausschalten und 


Spaß haben will — der ist hier gold- 
richtig! Nach der Solo-Kampagne 
erwarten euch übrigens zwei ordent- 
liche Mehrspielermodi. Zum einen 
stellt ihr euch im Eskalation-Modus 
mit bis zu drei Online-Mitspielern im- 
mer stárkeren Gegnerhorden — und 
das ist richtig knifflig und fordernd. 
Zum anderen wartet ein ausgefeil- 
ter Wettbewerb-Modus auf euch. Da 
wird all der heute übliche Multipla- 
yer-Schnickschnack geboten: Level- 
System, freischaltbare Waffen, di- 
verse Modi und die Móglichkeit, sich 
einen eigenen Roboter aus allerlei 
Einzelteilen zusammenzubauen und 
einzufárben. Wer alles freischalten 
will, ist jedoch eine ganze Weile be- 
schäftigt. Aber wer die Kampagne 
mochte, der dürfte auch hier seinen 
SpaB haben, denn im Mehrspieler 
geht es ähnlich turbulent und hek- 
tisch wie im Solo-Modus zu. SST 
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DASPLAY®-JAHRES-ABO 


HOLT EUCH JETZT DI 
12 HEFTE PLUS РКАМІ 


PREISVORTEIL 


4,5% 


EURE 
ABO-VORTEILE: 


DICKE PRÄMIE 

4,5% PREISVORTEIL 
PÜNKTLICH & AKTUELL 
KOSTENLOSE ZUSTELLUNG 


> NEU! puue memen 
VORAB IM EXKLUSIVEN 
ABO-NEWSLETTER! 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


shop.playdrei.de 


Dort findet ihr auch eine 
Übersicht aller Abo-Angebote 
von play? und weiterer 
Computec-Magazine. 


Deutschlands meistverkauftes PlayStation-Magazin З 
| WWW.PLAYDREI.DE y 
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Exklusiver Studiobesüch 


Exklusive Bilder Dr pieleindrücke 
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Das ist der absolute Killer: Atemberaubend inszenierte Action 
mit schwarzem Humor und ganz viel spielerischer Freiheit! | 
A 


REMEMBER/ME 


ERSTE SPIEL SZENDE Сосо itte 


MEINT i 


shop.playdrei.de oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
Deutschland: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, 


HITMAN. 


Superhelden-Prügelei von den A sai 


E PLAY? IM ABO! | 


| EIN FERNGESTEUERTES 
zie RENNA! To 


m. 

"eem van 

Grüner Audi-Rennwagen mit Fernsteuerung 
PRÄMIEN-NR.: 1109399 

Silberner Audi-Rennwagen mit Fernsteuerung (ohne Abb.) 
PRÄMIEN-NR.: 1109400 

Silberner Mercedes-Rennwagen mit Fernsteuerung (ohne Abb.) 
PRÄMIEN-NR.: 1109401 

Schwarzer Mercedes-Rennwagen mit Fernsteuerung 
RÄMIEN-NR.: 1109390 

Gelber Mercedes-Rennwagen mit Fernsteuerung (ohne Abb.) 
PRÄMIEN-NR.: 1109391 


E-Mail: computec@dpv.de, Tel.: 01805-7005801*, Fax: 01805-8618002* (* 14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz) 


Österreich, Schweiz & weitere Länder: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, E-Mail: computec@dpv.de, Tel: ++49-1805-8610004, Fax: ++49-1805-8618002 


O Ja, ich möchte das Jahresabo der 
play? und das Rennauto als Prämie! 


(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; 
Osterreich: € 71,-/12 Ausg.) Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. 


Prämien-Nr. 


LO 1 | [ [ [ | Lieferung, solange der Vorrat reicht 


Adresse des neuen Abonnenten, 


an den auch die Abo-Rechnung geschickt wird: 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Der neue Abonnent war in den letzen 12 Monaten nicht Abonnent von play?. Das Abo gilt für 
mindestens 12 Ausgaben und verlängert sich automatisch um weitere 12 Ausgaben, wenn 
nicht spätestens 3 Monate vor Ablauf des Bezugszeitraumes schriftlich gekündigt wird. Die 
Prämie geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo beginnt mit der nächsterreich- 
baren Ausgabe, eine genaue Information dazu erhaltet ihr in einer E-Mail-Bestätigung. 


Widerrufsrecht: Die Bestellung kann ich innerhalb der folgenden 14 Tage ohne Begründung 
beim COMPUTEC-Kunden-Service, 20080 Hamburg, in Textform (2. B. Brief oder E-Mail an 
computec@dpv.de) oder durch Rücksendung der Zeitschrift widerrufen. Zur Fristwahrung 
genügt die rechtzeitige Absendung. 


Prämienlieferung nur innerhalb EU und Schweiz möglich! Bei Prämienlieferungen in die Schweiz 
werden vom Zoll zusätzliche Gebühren erhoben! Bei Bankeinzug erhaltet ihr zusätzlich zwei 
‚Ausgaben kostenlos! (Bitte beachten: Bankeinzug nur für Deutschland und Österreich möglich) 
Akt.-Nr. 851044 


Bei Bankeinzug: 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
0 Bequem per Bankeinzug 


Kreditinstitut: 


Konto-Nr.: | 


Bankleitzahl: — | 


Kontoinhaber: 


O Gegen Rechnung 


[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG mich per Post, Telefon 
oder E-Mail über weitere interessante Angebote informiert. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


Б; 85р 


Klischees: Die deutsche k: е Катрїагепа istvon Dirndl- -Mädels шпа 
Lederhosenträgern Sowie sowie den Bremer Stadtmüsikanten bevölkert, 
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2 Tag Tournament 2 


Die weltberühmte Serie geht in die nächste Runde und bietet 
tonnenweise Charaktere sowie gelungene Tag-Fights! 


P BEAT ЕМ UP | Klassische 

Spielhallen waren hierzulan- 

de noch nie von großer Bedeu- 

tung und falls doch, dann lei- 

: 4 der nur im negativen Sinne bei 
E E. d den Diskussionen um das Thema 


Г _ 
20117 
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Geldspielsucht. Da es eine vernünf- 
tige Sache ist, die Jugend vor solchen 
Gefahren zu schützen, wird minder- 
jährigen Personen der Zutritt in die 
entsprechenden Etablissements ver- 
wehrt. Nur selten stößt man auf Loka- 


Aua: Treffer werden wie von der Serie gewohnt sehr kraftvoll = 
dargestellt, als Zuschauer scheint man die Wucht zu "Spüren. > 


le, die ausschließlich mit Videospiel- 
automaten ausgestattet sind und eine 
Eintrittsbeschränkung ab dem voll- 
endeten 16. Lebensjahr aufweisen. 
Dank dieser vermeintlichen Schmud- 
delecke konnte sich in Deutschland 


"VS-KAMPF 


nie eine Arcade-Kultur wie etwa in 
Japan oder Nordamerika etablie- 
ren, was jedoch inzwischen glück- 
licherweise keine große Rolle mehr 
spielt. Der ursprüngliche Anreiz, in 
einer Spielhalle die zukünftige Kon- 
solentechnik bestaunen zu kön- 
nen, existiert faktisch nicht mehr! 
Gerade Tekken Tag Tournament 2 
unterstreicht diese Entwicklung 
ganz deutlich, denn die Hardware 
des Spielhallenautomaten besteht 
im Grunde aus einer PlayStation3! 


(Heim-)Spielhallen-Kracher 
Freundlicherweise wurde uns von 
Namco Bandai neben der PS3- 
Testversion auch noch ein wasch- 
echter Spielhallenautomat von 
Tekken Tag Tournament 2 zur Ver- 
fügung gestellt, was einen direkten 
Vergleich zwischen Heim- und Ar- 
cade-Version ermöglicht. 

Um es gleich vorwegzuneh- 
men: Grafische Unterschiede gibt 
es kaum, irgendwie wirkte die Kon- 
solenversion sogar fast noch einen 
Tick knackiger und schärfer als 
das Arcade-Original. Offenbar hat 
das Team des exzentrischen Tek- 
ken-Obergurus Katsuhiro Harada 
neben der Einbindung des neuen 
Kampflabors auch die ein oder an- 
dere Textur ein ganz kleines biss- 
chen aufpoliert. In puncto Kampf- 
system gleichen sich Heim- und 
Konsolenversion daher wie eineiige 
Zwillinge. Schließlich wurde bei der 
Entwicklung der Automaten-Versi- 
on viel Feintunig betrieben, damit 
auch die Tag-Team-Matches ein- 
wandfrei funktionieren. Neben den 
obligatorischen Fights Mann gegen 


Mann (oder Frau oder Bär oder Di- 
nosaurier — die Charakterauswahl 
erfüllt Tekken-typisch auch biz- 
zarste Vorlieben) stehen dem Spie- 
ler noch weitere Team-Modi zur 
Verfügung. 


Kämpft doch, wie ihr wollt! 

Demnach lassen sich vollwertige 
Tag-Team-Matches (auf Wunsch 
sogar mit bis zu vier menschlichen 
Teilnehmern) absolvieren. Darüber 
hinaus gibt es erstmals die Möglich- 
keit, mit einem einzelnen Kàmpfer 
gegen ein zweikópfiges Tag-Team 
anzutreten. Den Entwicklern ist es 
dabei gelungen, diese offensicht- 
lich unfairen Matches einigerma- 
Ben in Balance zu bringen. Die An- 
griffe eines Solo-Kàmpfers sind 
deshalb stárker und ziehen mehr 


We are Tekken Edition 


Behind-the-Scenes-Video mit Chief Producer 
Harada San und weiteren Ent- 
wicklern freuen, das mit inte- 
ressanten und wissenswerten 
Informationen gespickt ist. 


Neben der Standardversion wird zum Erscheinungstermin auch eine 
Special Edition mit ein paar netten Dreingaben veróffentlicht. 


Zu einem Preis von knapp 70 Euro kónnt ihr Tekken Tag Tournament 2 auch als limitierte 
Edition erstehen. Das Spiel selbst kommt dabei in einer coolen Steelbook-Verpackung daher. 
Diese enthält außerdem den Original-Soundtrack zum Spiel inklusive einer zusätzlichen Re- 
mix-CD sowie ein über 200 Seiten starkes Artbook. Außerdem könnt ihr euch auf ein nettes 


Energie ab als die Attacken eines 
vergleichbaren Tag-Teams. Trotz- 
dem entsteht ein kleiner Nachteil, 
der aber eher von psychologischer 
Natur ist: Wenn also ein einzelner 
Fighter den ersten Gegner eines 
Tag-Teams beinahe ausgeschal- 


play? test 


PETAT TTL] 


tet hat (was im Endeffekt den Sieg 
bedeutet, egal wie viel Energie der 
zweite Tag-Team-Gegner noch üb- 
righat) und kurz davor der Wechsel 
erfolgt, ist man oft etwas demorali- 
siert. Der eigene Kámpfer hat ja in 
der Regel bereits Schaden genom- 


PS3 als Arcade-Automat 


nannte Namco System 359 zum Einsatz, bei 


handelt. Nach dem Einschalten der Arcade- 
Maschine erscheint beim Hochfahren für 
einen kurzen Moment das bekannte PS3- 
Menü auf dem Bildschirm. Ein eindeutiger 
Beweis für die verwendete Hardware im 
Inneren. Übrigens handelt es sich bei dem 
uns zur Verfügung gestellten Automaten 
um Tekken Tag Tournament 2 Unlimited. 
Gerüchten zufolge wurde diese neue 
Variante des Spielhallenautomaten mit 
doppeltem Hauptspeicher ausgestattet, 
damit die kompletten Daten der maximal 
vier möglichen Fighter stets im RAM zur 
Verfügung stehen kónnen. 


Im Inneren des Videospielautomaten 
werkelt gewóhnliche PS3-Hardware 


Namco spart sich bereits seit Jahren die immen- 
sen Kosten für die selbststándige Entwicklung 
von Computer-Hardware zur Herstellung ihrer 
hauseigenen Videospielautomaten. Bei Tekken 
Tag Tournament 2 kommt demnach das soge- 


dem es sich im Prinzip um eine PlayStation 3 


В 


L 


Begnadeter Boxer: Steve ist ein ausgezeichneter Kämpfer und at 
Faustschläge drauf, die, [ eftigen Schaden beim Gegner anrichten. 


VS-KAMPF 
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Meinung 


Geh 


„Die coolen Fighter und 
der Tag-Modus rocken!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Ich gebe es ja zu, ich bin ein Tekken-Fanboy! 
Selbstverständlich sind mir die Unzulänglichkeiten 
des Tekken-Kampfsystems bekannt und über man- 
che Dinge rege ich mich immer wieder gewaltig 
auf. Beispielsweise wenn mich ein Gegner mit 
Blödel-Moves ewig in der Luft hält und ich einfach 
nichts als zuschauen kann. In diesem Zusammen- 
hang ist es einfach wichtig, die Ruhe zu bewaren 
und eine Gegenmaßnahme für den ersten Treffer 
der feindlichen Kombo zu suchen. Und diese 
Gegenmaßnahme exisitert garantiert, man muss 
sie nur finden ... Trotz einiger Schwachpunkte 
macht Tekken Tag Tournament 2 sehr viel Spaß, 
vor allem mit einem oder mehreren Mitspielern. 
Dank der tollen Tag-Team-Moves wirken die Fights 
außerdem äußerst flink und dynamisch! 


ag 


g Ioumament 2 


> Termin: 14. September 2012 
E Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: Namco Bandai 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


ГГ ГГ А: 
720р V| 1080р optionaler 3D-Modus 


Die Optik läuft mit flüssigen 60 Bildern pro 
Sekunde und bietet gelungene Animationen. 


SOUND ийиш 9 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Freut euch auf einen ausgefallenen Tekken- 
Techno-Soundtrack und donnernde Effekte. 


BEDIENUNG HEHHHNHNNN" 8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 7.382 MByte (erforderlich) 


Die Steuerung funktioniert wie gewohnt und auch 
die neuen Team-Kombos gehen gut von der Hand. 


EINZELSPIELER Hd HH 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Automatisch 


Einzelspielermodus mit netter Story und mit 
äußerst motivierendem Rangaufstiegssystem. 


MEHRSPIELER HuuHuHHHNMN 9 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2-4 
Im Mehrspielermodus dürfen bis zu vier 


Teilnehmer an den Start gehen, um sich in echte 
Tag-Team-Auseinandersetzungen zu stürzen. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Mehr als 50 Kämpfer enthalten ... 


GRAFIK 


@ +) ... inklusive einiger skuriller Gestalten 
o2 Sensationelle Tag-Team-Moves 

9 Gelungene, flüssige Optik ... 

Є) ... einige Hintergründe sind hässlich 


Є) Schwächen іт Kampfsystem 


Wertung & Fazit 
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Würdiger Serienableger 
mit äußerst witzigem 
Tag-Team-Modus! 
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Abgedreht: Die Team-Moves Sind klasse in Szene gesetzt 
und sorgen für ein höchst dynamisches Spielerlebnis: 


men und man sieht sich nun einer 
völlig frischen feindlichen Energie- 
leiste gegenüber, die es nun eben- 
falls zu dezimieren gilt. Manchmal 
artet das regelrecht in Arbeit aus, 
sorgt gleichzeitig aber auch für eine 
ordentliche Portion Spannung! 


Gewohnte Spielerfahrung 

Das charakteristische Gameplay 
der Tekken-Reihe bleibt auch im 
neuesten Serienableger erhalten 
und sorgt für schnelle, gnadenlose 
Fights. Tekken-Profis werden sich 
also auch bei Tekken Tag Tourna- 
ment 2 heimisch fühlen und kónnen 
mit ihren einstudierten Spezialat- 
tacken und Kombos sofort losle- 
gen. Neu gelernt werden müssen 
natürlich noch die coolen Team- 
Attacken, die sich beim Wechsel 
zwischen zwei Charakteren akti- 


vieren lassen. AuBerdem existiert 
die Móglichkeit, das Tag-Team für 
etwa 5 Sekunden gemeinsam agie- 
ren zu lassen, um in dieser kurzen 
Zeitspanne eine máchtige Welle an 
Schlágen und Tritten auf den Geg- 
ner einprasseln zu lassen. Die über 
50 spielbaren Charaktere verfügen 
jeweils über ein gewaltiges Angriffs- 
repertoire. Kämpfer wie Hwoarang 
beherrschen weit mehr als 100 At- 
tacken, die sich durch zusätzlich 
durchschaltbare Körperhaltungen 
höchst eindrucksvoll variieren las- 
sen. Deshalb sollten sich Einstei- 
ger ruhig ein wenig Zeit nehmen 
und sich mit einem Charakter ins 
Trainingslager zurückziehen. Doch 
auch ohne solche Maßnahmen be- 
reitet Tekken Tag Tournament 2 im 
Mehrspielermodus eine Mordsgau- 
di. Prügelspielprofis bemängeln 


Verrückte Bande: Mit mehr'als 50 Charakteren ist wirklichy 
für jeden Spieler eine passende Figur dabei, 


dabei wie üblich das unfaire Ju- 
ggeln, bei dem der Gegner, in der 
Luft oder am Boden liegend, immer 
weiter mit Treffern eingedeckt wird 
und es aus dieser Situation kaum 
noch ein Entkommen gibt. 


Riesenspaf für alle 

So kann es durchaus passieren, dass 
auch ein gestandener Tekken-Vete- 
ran von einem ahnungslosen Frisch- 
ling kräftig aufs Maul bekommt. 
Doch genau dadurch entsteht 
dieses typische Tekken-Feeling! Es 
macht einfach unglaublich viel Freu- 
de, sich mit mehreren Mitspielern 
um die Wette zu kloppen und neben- 
bei verbale Nettigkeiten auszutau- 
schen. Das artet selbstverständlich 
so gut wie jedes Mal in einem lauten 
Geschrei aus, aber das gehört in die- 
sem Fall eindeutig mit zum Spaß! UH 
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WIRTSCHAFTSSIMULATION | 
Strategiespiele für die PS3 sind in 
etwa so häufig wie Wärmflaschen in 
der Wüste. Da ist es natürlich umso 
erfreulicher, dass Kalypso mit Port 
Royale 3 einen richtig guten und 
komplexen Vertreter dieses unter- 
repräsentierten Genres ins Rennen 
schickt. 


So macht Reichwerden Spaß! 

Port Royale 3 steckt euch in die Le- 
derstiefel eines anfangs noch mittel- 
losen Händlers, der im Karibikraum 
der Kolonialepoche durchstarten 
möchte. Einen Großteil des Spiel- 
geschehens seid ihr also damit be- 
schäftigt, mit euren Schiffskonvois 
durch die Städte zu tingeln, Waren 
zu kaufen, irgendwann eigene Pro- 
duktionsketten aus dem Boden zu 
stampfen und ultimativ reich und 
angesehen zu werden. Das eigene 
Unternehmen langsam erblühen 


Ih реет hi ort mir? ch tin Мейн Малев, 
dennoch habe Ich eine größere Menge Waren 


iq abzugeben, genau zu 
ihr fragt nicht, woher die Waren sind usd kh 
frage nicht. woher Euer Gold stammt. 


е EEE 
ож фо а AA 


Vielseitig: Port Royale 3 lässt euch viele Freiheiten, Handel, i 
Piraterie, Aufbau von Betrieben, Nebenaufräge - alles drin. 


Fort Royale 


[28% 7; 


wá 3.800 ) 


zu sehen, motiviert ungemein und 
das dynamische Handelssystem 
im Hintergrund macht seine Arbeit 
sehr gut. Um euch die Arbeit zu er- 
leichtern, kónnt ihr auch Autohan- 
delsrouten einrichten, auf denen 
eure Kapitäne selbstständig Handel 
treiben. Das verschafft euch Zeit, 
um anderen Aufgaben nachzuge- 
hen. Einer Schatzsuche etwa. Oder 
einer Kaperfahrt. Denn Port Roy- 
ale 3 ist komplett offen angelegt. Ihr 
kónnt also selbst bestimmen, ob ihr 
euch als friedlicher Händler einen 
Namen macht oder als gefürchteter 
Freibeuter in die Annalen eingeht. 


Auf Kriegsfuß mit der Kl 

Egal ob ihr nun einen auf Ober- 
händler oder Schrecken der Meere 
macht, an Seeschlachten kommt 
ihr auf Dauer nicht vorbei. Und die 
sind leider das größte Manko an 
Port Royale 3. Pro Konvoi dürft ihr 


Port t Royale З 


Strategie-Fans, aufgepasst: Dieser Handel lohnt sich! 


drei Begleitschiffe mitnehmen, die 
im Kampffall die Verteidigung über- 
nehmen. Selbst steuern dürft ihr da- 
von stets nur eines — die beiden an- 
deren übernimmt die Kl. Und das ist 
auch die Krux an der Sache. Denn 
die künstliche Nichtintelligenz kennt 
nur ein Vorgehen: so lange auf den 
Feind schießen, bis er Kleinholz ist. 
Eigene Verluste sind der КІ dabei 
herzlich egal, weshalb man oft den 
Großteil seiner Flotte verliert, sofern 
man nicht deutlich überlegen ist. Um 
alle drei Schiffe abwechselnd selbst 
zu steuern und das Trauerspiel so 
zu verhindern, ist die Bedienung 
im Seegefecht zu umständlich. Im- 
merhin: Abseits der Kämpfe ist die 
Steuerung absolut vorbildlich. Und 
wer nicht mehr weiterweiß, kann die 
Kämpfe einfach berechnen lassen, 
statt selbst Hand anzulegen. Ach 
wär’ das schön, wenn so was beim 
Schreiben von Artikeln ginge! МК 


die Dë oft ein echter Frustfaktor; 
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Meinung 


„Tiefgründig und dennoch 
einsteigerfreundlich“ 
Viktor Eippert volontär 


Für ihr erstes PS3-Spiel haben die Entwickler von 


Die Steuerung ist vorbildlich ans Gamepad ange- 
passt und dank der Kampagne samt ordentlichen 
Tutorial-Videos können sich Genre-Neulinge 

gut an die Spielmechaniken herantasten. Doch 
Zugänglichkeit hin oder her, eines ist klar: Wer 


sollte einen Kauf nicht mal im Traum erwägen. 
Port Royale 3 richtet sich ganz klar an Spieler, die 


Gaming Minds Studios richtig gute Arbeit geleistet. 


sich nicht für komplexe Strategie begeistern kann, 


ausmacht. Und in 


Freude daran haben, Handelsrouten zu optimieren, 
über ideale An- und Verkaufspreise nachzugrübeln 
und ihr Handelsimperium zu vergrößern. Eben all 
das, was eine waschechte Wirtschaftssimulation 


dieser Disziplin schlägt sich Port 


Royale 3 durchweg überzeugend. 


Pod Eoyal d 


GRAFIK 


Termin: 31. August 2012 

Hersteller: Kalypso Media 
Entwickler: Gaming Minds 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 


4 Preis: ca. 45 Euro 


GETT Lal cK 


720р 4 


1080р 


optionaler 3D-Modus 


stehen teils mauen 


SOUND 


Stereo M] 


Die Soundeffekte s 


Sixaxis-Steuerung 
PlayStation Move: 


Zwei Kampagnen и 


Toll ange 


Detaillierte Schiffsmodelle und schónes Wasser 


Dolby Digital 5.1 М 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


wenigen Musikstücke unauffállig bis leicht nervig. 


Installationsgröße: 


Dank Kreismenü und gut angepasster Steuerung 
fürs Gamepad handelt es sich gar wunderbar. 


EINZELSPIELER Haaaaaaarn 8 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: freies Speichern 


Texturen gegenüber. 


ГЕССЕ 
РСМ 7.1 


ind guter Durchschnitt und die 


COCCO TT JE) 

Vibrationsfunktion IV 
erforderlich optional 
1.068 MByte (erforderlich) 


nd ein Freies-Spiel-Modus 


bieten gute Unterhaltung für lange, lange Zeit. 


PRO & CONTRA 
СЭЭ Motivierendes Sandbox-Spielprinzip 
ЭЭ Dynamisches Wirtschaftssystem 


Praktische Autohandelsrouten 


passte Steuerung 


Miniaufträge nutzen sich schnell ab 


өз Unausgereifte Seegefechte 


Wertung 


& Fazit 
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Motivierender Zeitfres- 
ser für Schacher-Könige 
und Hobby-Piraten 


play? 
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ROLLENSPIEL | Ähnlich wie Final 
Fantasy in Sachen JRPG das Aus- 
hängeschild für Square Enix dar- 
stellt, ist die Tales-Reihe das Rollen- 
spiel-Flaggschiff von Namco Bandai. 
Die Serie umfasst insgesamt schon 
stolze 14 Ableger (wenn man das in 
Entwicklung befindliche Tales of Xi- 
lia 2 mitzählt) für die verschiedens- 
ten Konsolen. Ebenfalls analog zu 
Final Fantasy: Bis auf zwei direkte 
Nachfolger spielt jeder Serienteil in 
einem eigenen Universum, mit fri- 
schen Charakteren, Schauplätzen 
und Spielmechaniken. Die meis- 


ten Serienteile kamen allerdings nie 
nach Europa und noch weniger da- 
von auf die Sony-Konsolen. Wirklich 
schade, denn wenngleich die Tales- 
Spiele zwar nur selten bahnbrechend 


sind, bieten sie durchweg sehr gute 
Japano-Rollenspiel-Unterhaltung — 
so nun auch Tales of Graces f. 


Neu aufgelegt, aber auch modern? 
Falls ihr euch über das ominöse f 
im Titel wundert: Ursprünglich er- 
schien Tales of Graces 2009 exklu- 
siv für Wii und nur in Japan. Tales of 
Graces f ist die PS3-exklusive, auf- 
gemotzte Version mit verbesserter 
Optik, mehr vertonten Passagen, zu- 
sätzlichen Secrets und weiteren Ex- 
tra-Inhalten. Dazu gehört auch ein 
ausführlicher Epilog, der ein halbes 
Jahr nach dem eigentlichen Ende 
ansetzt und die Zukunft der Helden 
behandelt. Daher auch das f, abge- 
leitet vom englischen Wort Future. 
Auch wenn das inhaltliche Upgrade 


Komm schon, lass mich dich noch mal anfassen! ... Du 
darfst mich auch so oft anfassen, wie du willst. Ist 


doch total fair! 
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Vertraut: Bei der Heldentruppe berufen sich die Entwickler auf typische 
JRPG-Standards, ihr müsst euch also auf stereotype Figuren gefasst machen. 


Tales of Graces f 


Der erste Tales-Ableger für PS3 überzeugt durch starkes Gameplay. 


eine feine Sache ist, merkt man ToGf 
seinen Wii-Ursprung in technischen 
Belangen an. Die Kamera ist starr, 
manche Texturen und Animationen 
(speziell Gesichtsanimationen) sind 
regelrecht abschreckend. Eine Mo- 
gelpackung ist zudem die Spielwelt, 
da sie Offenheit suggeriert, in Wahr- 
heit aber kaum welche bietet. Ihr 
stapft zwar über eine Oberweltkar- 
te, doch anders als zum Beispiel in 
Tales of Vesperia (Xbox 360) ist die 
Welt furchtbar linear aufgebaut und 
schránkt euch sogar oft mit unsicht- 
baren Barrieren ein. Das nervt! 


Alte Gewohnheiten sind hartnäckig 
Die Handlung ist sehr japanisch-tra- 
ditionell: Ihr spielt den Adelssohn 
Asbel Lahnt, der seine Erbschaft 


VIDEO AUF DVD PS3-EXKLUSIV 


ausschlägt und stattdessen nach 
mehr Kraft strebt, um seine Liebsten 
beschützen zu können. Auch sonst 
fährt Namco stereotype Charakte- 
re auf, die typisch japanischen Mo- 
tivationen folgen. Da hätten wir den 
erfahrenen Kämpfer mit Vorbild- 
funktion, die Kindheitsfreundin, die 
über beide Ohren in den Helden ver- 
schossen ist, ohne dass es der Eumel 
bemerkt, oder das mysteriöse Mädel 
mit Amnesie, das eine wichtige Rol- 
le zu spielen hat. Wir wollen damit 
nicht sagen, dass die Story grund- 
sätzlich öde ist. Doch kennt man das 
so schon aus anderen Genre-Vertre- 
tern und ständig wundert man sich, 
wie ahnungslos die Heldengruppe 
tut, während man selbst die nächs- 
te Wendung schon meilenweit gegen 


Eingeschränkt: Eine Oberweltkarte gibt es zwar, och die bestel | 
linearen Verbindungsstücken zwischen Städten und Dungeons. 0% a 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Die Day One Edition im Detail 


In Deutschland, der Schweiz und 
Österreich kommt ToGf standard- 
mäßig als Sammleredition auf den 
Markt. Und das steckt drin: 


Da die europäischen Spieler besonders 
lange auf Tales of Graces f warten muss- 
ten, schnürt Namco als Entschádigung mit 
der Day One Edition ein schickes Páck- 
chen. In der obligatorischen Sammlerbox 
X findet ihr neben dem Spiel 21 zwei wei- 
tere Datenscheiben mit dem Soundtrack 
und Making-of-Videos 33. Für Sammler 
unverzichtbar ist natürlich auch das Art- 
book Æ mit zahlreichen Illustrationen zu 
Spielfiguren und der Spielwelt von Tales of 
Graces f. Zu guter Letzt liegen der Edition 
Downloadcodes I5 für exklusive PS3- 
Themes und spezielle Charakterkostüme 
für die Helden im Spiel bei. Und das Beste: 
Da die Day One Edition die normale Ver- 
kaufsfassung von ToGf ersetzt, bekommt 
ihr sie zum üblichen Preis von 60 Euro! 


wees AD SIINA. 


den Wind riecht. Glücklicherweise 
brechen aus dieser Standardmix- 
tur beknackt-witzige Szenen hervor, 
speziell wenn die heitere Bastlerin 
Pascal eine ihrer schrägen Num- 
mern abzieht. Ein paar dieser Glanz- 
momente haben wir für euch in un- 
seren DVD-Beitrag gepackt, also 
unbedingt das Testvideo ansehen! 


Getragen von der Spielmechanik 

Warum trotz der erwähnten Man- 
kos am Ende des Textes eine 80 das 
Wertungskästchen ziert? Wegen der 
interessanten sowie motivierenden 
Spielmechanik! Das fängt schon bei 
der Charakterentwicklung an, die 
ungewohnte Wege einschlägt. Si- 
cher, ihr verdient euch ganz ordinär 
Erfahrungspunkte und Stufenauf- 
stiege. Aber die entscheidende Rol- 
le bei der Weiterentwicklung eurer 
Helden nimmt das Titel-System ein. 


Im Verlauf des Spiels sammelt ihr 
mit jeder Figur verschiedenste Titel 
— manche sind storyabhängig, ande- 
re gibt es für bestimmte Taten. Der 
Clou: Jeder Titel enthält Fähigkeiten 
und Statusboni, die ihr mit wachsen- 
der Kampferfahrung freisetzt. Da je- 
der Held immer nur einen Titel tra- 
gen darf und man die verfügbaren 
Titel beliebig durchwechseln kann, 
gestaltet sich die Charakterentwick- 
lung sehr dynamisch und frei. Dazu 
kommen ein tiefgründiges Crafting- 
System und ein cleveres Koch-Fea- 
ture, das den Kämpfen eine weitere 
Facette verleiht. 

Überhaupt zählt das Kampfsys- 
tem zu den größten Stärken von 
ToGf. Anfangs wirkt das actionreiche 
Gekloppe noch relativ oberflächlich, 
doch mit der Zeit offenbart sich, wie 
verdammt viel da eigentlich drin- 
steckt. So viel sogar, dass uns der 


er 


Platz fehlt, um es in der Ausführlich- 
keit zu erklären, die es verdient hät- 
te. Hier die Kurzfassung: Das Ganze 
basiert auf einem Kombo-System 
mit zwei verschiedenen Kampfsti- 
len pro Held — beide mit eigenen 
Vorteilen. Jede Attacke kostet eine 
begrenzte Anzahl von Serienkapazi- 
tätspunkten, was nicht nur Button- 
Mashing unterbindet, sondern auch 
Herausforderung garantiert. Ultima- 
tiv geht’s darum, die Schwächen der 
Gegner auszunutzen und im richti- 
gen Moment auszuweichen, um so 
fix neue Serienkapazität aufzubauen 
und noch mehr Attacken zu verhee- 
renden Kombos zu verketten. Hat 
man den Dreh erst mal raus, macht 
das reichlich Laune, insbesondere 
da sich jederzeit bis zu drei weitere 
Spieler lokal an den Kämpfen betei- 
ligen und die restlichen Helden der 
Gruppe steuern können. VIK 


play? test 


Meinung 


„Da steckt mehr drin, 
als es zunächst scheint.“ 
Viktor Eippert volontär 


Tales of Graces f ist ein fabelhaftes Beispiel dafür, 
dass der erste Eindruck manchmal eben doch 
trügt. Denn nur gemessen am etwa vierstündigen 
Prolog wäre mein Urteil völlig anders ausgefallen. 
Danach zieht 706? glücklicherweise deutlich 

an. Die Charaktere werden interessanter, das 
Handlungsgerüst ist endlich in Stellung gebracht 
und die Spielsysteme treten eins nach dem anderen 
in Aktion. Überhaupt greifen die Spielmechaniken 
wahnsinnig gut ineinander, was ToGf zu weit mehr 
als der Summe seiner Teile macht. Je tiefer man 
sich in die einzelnen Elemente einarbeitet, desto 
besser ergänzen sie sich und desto motivierender 
wird das Spielerlebnis. Daher mein Rat: Wenn ihr 
euch für Anime-RPGs interessiert, kauft das Ding 
und arbeitet euch durch den Einstieg. Es lohnt sich! 


Tales of Graces f 


RER Termin: 31. August 2012 
Hersteller: Namco Bandai 

; Entwickler: Namco Tales Studio 
d'H USK-Freigabe: ab 12 Jahren 


ev Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK Иииий 7 
720р] 1080р optionaler 3D-Modus 


Stilistisch zielsicherer Anime-Look mit detaillierte. 
Charaktermodellen, technisch aber teils veraltet 


SOUND TTT TK) 
Stereo м! Dolby Digital 5.1iv| РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch englisch 


Die Vertonung der Dialoge ist okay, aber bei Wei- 
tem keine Wucht. Gleiches gilt für den Soundtrack. 


BEDIENUNG HEUHHNHNNNF" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich|v] optional 
Installationsgröße: 4.476 MByte (erforderlich) 


Gute Menüführung und Kampfsteuerung, dafür ist 
die Kamera starr. 


EINZELSPIELER dd dH г 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpunkte 


Sehr umfangreiches Anime-RPG mit starker 
Spielmechanik und vorhersehbarer Handlung 


MEHRSPIELER йййшййшйшшгг 8 
Spieler online: - Spieler offline: 2-4 
Ihr könnt Tales of Graces f bis zu viert lokal an 


einer Konsole spielen. Spieler 2, 3 und 4 nehmen 
dann aktiv an den Kämpfen teil. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Toll miteinander verflochtene Spielelemente 


=; 


GH) Flottes, ergiebiges Kampfsystem 

CH Mitunter sehr witzige Figuren/Momente 
Begrenzte Spielwelt, unsichtbare Wände 
Klischeebehaftete, vorhersehbare Story 


Technische Schwächen 


Wertung & Fazit 


80 


Kein Höhepunkt der 
Spielreihe, aber dennoch 
ein schönes Japano-RPG 


play? | 


test play? 


Online-Nachtests und Neuigkeiten aus dem PlayStation-Store 


Sound Shapes 


Dieser schräge Titel ist sowohl Hüpfspiel als auch Musikinstrument! 


gibt es erfreulich viel Abwechslung bei Stil und Farbpalette. 


JUMP & ROLL | In Sound Shapes, 
das nur als Bundle für PS3 und Vita 
erscheint, steuert ihr eine Klebeku- 
gel durch bunte 2D-Welten, sam- 
melt Münzen und versucht, den 
Ausgang zu finden. Die Steuerung 
ist simpel. Per Tastendruck könnt 
ihr eure Klebekraft ausschalten, 
rollt dafür schneller und springt 
weiter. Und das war’s eigentlich 
schon. Im Spielverlauf werdet ihr 
mit Fahrstühlen, Transportstrah- 


Hübsch: Viele User-Kreationen bieten nur schlichte Melodii 


len oder anderen Mechanismen 
konfrontiert. Im Herzen ist Sound 
Shapes aber ein simples Hüpfspiel 
— und ein Musikinstrument! 


Hier Ihr spielt die Musik! 

Jede in den Levels versteckte Mün- 
ze erzeugt beim Aufnehmen einen 
Sound, der sich in die Hintergrund- 
musik einfügt und bis zu drei Bild- 
schirme lang zu hören ist. Ihr sam- 
melt also den Soundtrack zum 


Spiel ein, während ihr spielt. Au- 
Berdem erzeugen viele Gegner und 
Objekte, auf denen ihr entlangrollt, 
Geräusche. Es ist spannend, all 
die verschiedenen Alben — so hei- 
Ben die Level-Pakete verschiede- 
ner Künstler, darunter auch Stars 
wie Deadmaub5 oder Beck — zu er- 
kunden. Alle haben einen eigenen 
Look und einen eigenen Sound. Die 
Levels sind teils erfreulich fordernd 
und die Spielmechanik erlaubt 
knackige Hüpfeinlagen. Schade 
nur, dass die Musik stets etwas 
simpel bleibt. Meist hört ihr also 
cooles Ambient-Gedudel, wirk- 
lich komplexe Songs gibt es nicht. 
Die fünf Alben des Spiels sind in- 
nerhalb weniger Stunden durch- 
gespielt. Gott sei Dank gibt es da 
noch den Editor. 


Kreativer Community-Nachschub 
Ein Eigenbau-Level beginnt in der 
Regel damit, dass ihr die Sound- 
münzen verteilt, damit eine Me- 
lodie entsteht. Die Position einer 
Münze bestimmt die Tonhöhe und 
das Timing eines Sounds. Die Mün- 
zen werden wie die Samples bei 


»] edi 


| Eigenbau: Hier haben wir ein paar Noten i 


einem Musikprogramm von links 
nach rechts abgespielt. Und erst 
wenn die Melodie steht, fangt ihr 
an, einen Level um die Sammel- 
Items zu bauen. Einfach ist das 
nicht und auf Vita durch die etwas 
unprázisen Back-Touchpad-Funkti- 
onen gar ein wenig fummelig. Aber 
wer keine Lust hat, sich hier müh- 
sam einzuarbeiten, der ládt einfach 
User-Levels herunter. Das geht su- 
perbequem und ist ein Quell inte- 
ressanter Levels. Musikalisch sind 
die zwar meist eher banal, viele ha- 
ben aber tolle Hintergründe oder 


witzige Level-Ideen. SST 
nfos 
SPIELER 14 
ENTWICKLER _ Queasy Games 
DOWNLOAD-GRÜSSE ca. 1 GByte 
EE en 
mm =: 


Wertung & Fazit 


Schóner Genre-Mix, 
der mehr durch Ideen- 
reichtum überzeugt als 
durch sein Gameplay. 


dafür aber herrlich kreativ gestaltete Levels; Toll zum Stóbern! 


76 play? 


| gralie Balken fáhrt von links nach rechts und spielt die Sounds ab. 


The Expendables 2: Das Videospiel 


Stallone & Co. kämpfen sich durch einen belanglos-dummen Arcade-Shooter. 


ACTION | Gut, der Kinofilm The Ex- 
pendables 2 will nicht gerade Fein- 
geister ansprechen. Aber das Spiel 
zum Action-Streifen dürfte selbst 
genügsamen Genre-Fans zu doof 
sein. Dabei klingt die Söldnermär 
auf dem Papier noch recht spaßig: 
Bis zu vier Spieler spazieren durch 


ordentlich gestaltete, eng abge- 
steckte 3D-Areale und treten im 
Contra-Stil gegen eine ganze КІ- 
Armee an. Dummerweise regiert 
hier aber das Chaos: Wenn Dut- 
zende von dümmlichen Schurken 
über den Bildschirm hetzen und 
Abertausende von Kugeln durch 


7 4 e 

A '] [C у Р 
Im Standbild okay, in Bewegung eine Farce: Durch den za , e 
absurd dichten Kugelhagel geht jede Übersicht flöten. 


die Luft sausen, kann man seine 
eigene Spielfigur nur noch schwer- 
lich ausmachen. Zudem ist das 
Zielsystem komplett für den Popo: 
Man ballert irgendwann einfach 
nur noch grob in die Richtung der 
anrückenden Halunken und hofft 
auf den glücklichen Zufall. In Sa- 
chen „Story“ wird ebenfalls Trash 
geboten: Die Handlung beschránkt 
sich auf sinnfreie Dialoge, die noch 
dazu nicht mal von den Original- 
schauspielern eingesprochen wur- 
den. Das ist aber fast schon wieder 
super: Denn besonders der Stal- 
lone-Imitator sorgt mit seinem Ge- 
murmel für grotesk-unterhaltsame 
Momente. 

Man kann den Entwicklern 
auch kaum vorwerfen, sie hátten es 
nicht wenigstens versucht: Sogar 
ein Upgrade-System samt Erfah- 
rungspunkten ist im Spiel enthal- 
ten. Allerdings sind die Charak- 
ter-Aufwertungen teuer und meist 
viel zu lasch. Gemeinsam mit drei 


Kumpels kommt im Koop-Modus 
aber dennoch so etwas Ähnliches 
wie Spaß auf! Was vor allem daran 
liegt, dass man selbst nach acht 
Bier noch genug Verstand und Re- 
flexe hat, um The Expendables 2 zu 
zocken. Ob man das aber will oder 
sollte? Wir sagen: Мб. Aber hey: 
Vielleicht nimmt man euch die- 
se Entscheidung sowieso ab: Der 
Deutschland-Release des Spiels ist 


aktuell noch ungewiss. TK 
Infos 
SPIELER RE 
ENTWICKLER Zootfly 


ca. 15 Euro 


Wertung & Fazit 

Wie im Kino: Dumpfes 
Dauergeballer mit 
mieser Steuerung und 
unfreiwilligen Lachern 


Papo & Yo 


Ein PS3-Sonderling: 


ACTION-ADVENTURE | PS3-Spie- 
le, die mit der Unreal-Engine pro- 
duziert werden, sind zumeist Shoo- 
ter mit einem muskulósen Soldaten 
in der Hauptrolle. Nicht so Papo & 
Yo: Der Download-Titel nutzt Epics 
Grafikmotor, um eine rührende, 
nachdenkliche Geschichte zu er- 
záhlen. Der kleine Junge Quico 
flüchtet sich angesichts der Ge- 
waltausbrüche seines alkoholkran- 
ken Vaters in eine Fantasiewelt und 
verarbeitet dort unbewusst die 
Schrecken seiner Kindheit. Und 
das haben sich die Entwickler nicht 
einfach ausgedacht: Vander Cabal- 
lero, der Chef von Minority Media, 
erzählt mit Papo & Yo quasi seine 
persónliche Geschichte. 

Trotz der traurigen Ausgangs- 
lage ist Papo & Yo ein positives 
Spiel: Es will euch zeigen, dass 
man auch die schlimmsten Kata- 
strophen überstehen kann, wenn 
man an sich selbst glaubt und ir- 
gendwann loslásst. Schade nur, 


www.playdrei.de 


Dieses Spiel macht nachdenklich! 


dass der wirklich ehrenwerte An- 
satz auf einige spielerische Mángel 
trifft. Quico turnt durch eintónige 
Areale, drückt einen Schalter nach 
dem anderen und bleibt gerne mal 
an unsichtbaren Barrieren hängen. 
Zudem ist die Steuerung alles an- 
dere als präzise — was vor allem 
bei den zahlreichen Sprungpassa- 
gen furchtbar nervt. Weitaus bes- 
ser schneidet eine andere Spielme- 
chanik ab: die Zusammenarbeit mit 
dem Monster. Das eigentlich gut- 
mütige, aber manchmal auch zorni- 
ge Biest repräsentiert Quicos Vater 
in der Fantasiewelt — und ihr müsst 
mit ihm gemeinsame Sache ma- 
chen. So lockt ihr den Koloss bei- 
spielsweise mit leckeren Früchten 
auf eine Druckplatte, nutzt seinen 
dicken Bauch als Trampolin und 
wandelt seine Aggression in magi- 
sche Energie um. Außerdem greift 
Quico gerne mal auf die Hilfe sei- 
nes Spielzeugroboters zurück: Der 
Mini-Mech betätigt entfernt gele- 


gene Schalter für euch. Das alles 
ist simpel, charmant gemacht und 
recht unterhaltsam — mehr aber 
auch nicht. Und so gelangt man 
nach dem Ende des knapp drei- 
stündigen Abenteuers zu der Er- 
kenntnis, dass Papo & Yo sein gro- 
Bes Potenzial nicht ausnutzt. TK 


Infos 
ENTWICKLER  Minority Media 


14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 0 Spielerisch arg dünnes 


Puzzle-Abenteuer, das 
mit seiner erwachsenen 
Geschichte begeistert 


Die Traumwelt ist optisch an südamerikanische Elendsviertel # 
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Hier findet ihr ee, eure s PS3- Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita-, PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION 


God of War 3 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Welch Überraschung: Das neue Transformers ist 
dermaßen gut, dass es nur knapp an den Top 11 
um Kratos und Co. vorbeischrammt. 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Gute Arbeit, THQ! Die Darksiders 2-Verkaufsver- 
sion läuft rund, also zücken wir den Award und 
Tod ersetzt seinen Kumpanen Krieg in der Hitliste. 


ADVENTURE 
L. A. Noire 


3 Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


BR Spätestens Beyond: Two Souls dürfte hier 
wieder etwas aufräumen. Wir sprechen uns 
dann also irgendwann nächstes Jahr ... 


Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 89 


Hersteller: THQ | Wertung: 87 


Hersteller: Ubisoft | Wertung: 73 


Dead Space 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


Resident Evil 5 
Hersteller: Capcom | Wertung: 88 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Prototype 2 
Hersteller: Activision | Wertung: 87 


Castlevania: Lords of Shadow 
Hersteller: Konami | Wertung: 86 


Bevor 
baut. wur 


Maul wurt- 


икте Sisters 


Bayonetta 
Hersteller: Sega | Wertung: 86 


ersteller: Seg 6 
гп Bioshock einge- 

kam ihre Rolle noch kleinen 
WIR WOLLEN MAULWURFE ! 


den, 
Wesen ZU, 


SE H 


=E] Hersteller: Sony | Wertung: 91 


Жел 


/ 


DV 


Mit Puppeteer wurde auf der Gamescom ein ganz 
ы heißer Kandidat für diese Top 5 vorgestellt — jetzt 
heißt es nur noch, auf den Release zu warten. 


'EM UP 


ч Street Fighter 4 Arcade Edition 


Hersteller: Capcom | Wertung: 91 


"T Und schon wieder ein Neuzugang auf dieser Seite, 
was ist denn diesen Monat los? Tekken Tag Tourna- 
ment 2 ersetzt Tekken 6. Weiter oben nix Neues... 


i| Grand Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City Portal 2 Heavy Rain 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 Hersteller: Sony | Wertung: 86 
Red Dead Redemption Batman: Arkham City 3 Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 Hersteller: Warner Bros. Games | Wertung: 92 Hersteller: Activision | Wertung: 86 
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 4 T | Assassin’s Creed: Brotherhood 4 Catherine 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 ze Hersteller: Ubisoft | Wertung: 90 Hersteller: Deep Silver | Wertung: 85 
Max Payne 3 E? Darksiders 2 5 Lost: Das Spiel 


-SHOOTER 
Killzone 3 
Le vr Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Black Ops 2 und Medal of Honor lassen noch auf 
sich warten — entsprechend wenig tut sich bei 
= den Ego-Shootern. 


BlazBlue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 


Street Fighter X Tekken Battlefield 3 
Hersteller: Capcom | Wertung: 87 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 91 
Tekken Tag Tournament 2 Bioshock 


Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 85 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


- & MUSIKSPIEL 


Bock Band 2 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Da Thorsten rechts auf dieser Seite Musikspiele 
zu Männerspielen deklariert, wird es mal Zeit, dass 
hier was Neues rauskommt. Hallo, Rocksmith? 


IEL 


Dirt 3 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Mit dem Release von Most Wanted müssen die 
Rennspiel-Kollegen hier in den Charts wieder 
X Gas geben. Wer parkt, wird nämlich überholt. 


E 
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Rayman Origins 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 


DJ Hero 2 


Hersteller: Activision | Wertung: 90 


= | Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Hersteller: Sony | Wertung: 76 


3 PH Ratchet & Clank: All 4 One 3 79 | Guitar Hero 5 3 Eu | F12011 
ar | Hersteller: Sony | Wertung: 87 а Hersteller: Activision | Wertung: 88 Ww | Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 
The Jak & Daxter Trilogy SingStar Vol. 2 4 & Driver: San Francisco 


Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


die 
= 


„ | Sonic Generations 


Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Buzz! Quiz World 
Hersteller: Sony | Wertung: 76 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


IEL 
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Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung: 91 


Rollenspieler haben es ja irgendwo gut. Fallout, 
Skyrim und Co. sind derartige Dauerbrenner, dass 
ein paar Monate ohne neues Futter egal sind. 


SPIEL 


FIFA 11 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


In der náchsten Ausgabe dürfte es so weit sein 
und die Testversionen zu FIFA und PES trudeln bei 
LEE uns ein. Das hat sich sogar gereimt, wie schön. 


Sid Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Nach gefühlten 528 Jahren dürfen die Strategie- 
Charts tatsächlich einen Neuzugang feiern. Hallo, 
ER Port Royale 3, und tschüs, Endwar! 


Mass Effect 3 


CA 
len 


A | Fight Night Champion 


Ruse 


МЭ | Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 
3 a | Final Fantasy XIII-2 3 Л NBA 2K12 Valkyria Chronicles 
.— | Hersteller: Square Enix | Wertung: 90 UEM Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 22 Hersteller: Sega | Wertung: 85 
4 The Elder Scrolls 5: Skyrim 4 UFC Undisputed 3 гас | Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 Hersteller: THQ | Wertung: 90 Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 
Deus Ex: Human Revolution P Top Spin 4 Port Royale 3 


Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 


Hersteller: Kalypso | Wertung: 82 
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PSP-Top-5 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


0 ©) 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Limbo 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Journey 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 


Renegade Ops 
Genre: Action | Wertung: 86 


Crysis 
Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 


Vita-Top-10 


FIFA Football 
Genre: Sportspiel | Wertung: 87 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 


Rayman Origins 
Genre: Jump & Run | Wertung: 85 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Genre: Beat em Up | Wertung: 85 


Virtua Tennis 4: World Tour Edition 
Genre: Sportspiel | Wertung: 82 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat ein 
play3-Redakteur seine persónlichen Charts zu einem 


Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Diesen Monat: Thorsten Küchler stellt euch Spiele für harte Kerle vor! 


In einer Zeit, in der Casual-Weichspülerei allgegenwártig ist, lobe ich mir Titel wie diese fünf: 
Spiele, die selbst Chuck Norris zum Weinen bringen würden — weil sie schlichtweg bockschwer sind! 


5 Guitar Hero 3 


Klar, auch die Klampfen-Simulation von Activision hat Songs 
und Schwierigkeitsgrade für kleine Mádchen. Wer es sich 
(und seinen Fingern) aber so richtig dreckig geben möchte, 
der spielt „Through the Fire and Flames" von Dragonforce — 
auf der höchsten Stufe! Was da für ein Notengewitter über 
euch hereinbricht, geht einfach auf keine Kuhhaut. 


0 Ninja Gaiden -— 2 


Die Ninja Gaiden-Spiele sind berühmt-berüchtigt für ihren 
horrend hohen Schwierigkeitsgrad — und das zu Recht. 
Was viele jedoch dabei übersehen: Genau daraus zieht die 
Schwertkampf-Action ihren Reiz! Denn es ist ungemein 
befriedigend, wenn man einen gigantischen Endboss im 
hundertsten Versuch endlich zur Strecke bringt. 


3 Catherine 


Dieses absurde Spiel ist gleich in zweierlei Hinsicht der 
absolute Testosteron-Hit: Denn zum einen erlebt ihr in 

den Adventure-Passagen die erotischen Missetaten eines 
Junggesellen und zum anderen sind die Puzzle-Levels 
dazwischen unfassbar schwer. Gegen Ende des Spiels darf 
man so gut wie keinen Fehler mehr machen — wie mánnlich! 


Dark Souls 


Wir erinnern uns: Demon's Souls war eines der schwersten 
Spiele aller Zeiten — worüber sich nicht wenige Weichwürste 
beschwerten. Die Antwort der Entwickler: „Wir haben die 
Kritik aufgenommen und uns entschieden, den Nachfolger 
noch schwerer zu machen!" Alleine dafür muss man(n) From 


Software und das Macho-Rollenspiel Dark Souls lieben. 


И Contra: Shattered Soldier 


BlazBlue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat em Up | Wertung: 88 

Metal Gear Solid HD Collection 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


Disgaea 3: Absence of Detention 
Genre: Strategie | Wertung: 82 


10 Wipeout 2048 
Genre: Rennspiel | Wertung: 80 


Es sieht so furchtbar simpel aus, es hat eine reichlich ausgelutschte Spielmechanik, es hat schon viele Jahre auf dem Bu- 
ске! — und doch kommen echte Kerle nicht an Contra: Shattered Soldier vorbei. Die PS2-Episode der legendären Konami- 
Serie war und ist in Sachen Härtegrad ein echter Prüfstein: Beim kleinsten Fehler verfehlt man das „S“-Ranking — und 
somit die Chance, den letzten Level freizuschalten. Ein Albtraum, der vor allem im 2er-Koop für handfeste Schlágereien 
sorgen kann. Wer dieses Ding komplett durchzockt, darf sich bei uns melden — und erhält den Küchler-Orden am Band. 
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Die besten Exklusiv-Games für eure PlayStation! 


In wenigen Monaten feiert die PlayStation 3 ihren sechsten Geburtstag. Gründe für den 
Kauf der Sony-Konsole gibt’s seit jeher zahlreiche, aber sind wir ehrlich: Am besten zie- 
hen immer noch Exklusiv-Games. Jene Titel, die es nur für eine Konsole gibt und die 
euch den Neid der Nicht-PS3-Besitzer sichern. Höchste Zeit für einen Blick zurück! 


Von Volker Bonacker und Benedikt Plass-Fleßenkämper 


Gewünscht von diversen Lesern per Mail 


REPORT | Die Reise durch das 
PlayStation-Universum beginnt 
mit einem Kracher: Als 2007 das 
erste Uncharted veröffentlicht 
wird, ahnt noch niemand, dass 
Tomb Raider und Co. ausgedient 
haben. Doch mit Hollywood-reifer 
Inszenierung und bombastischer 
Grafik macht der Indiana-Jones- 
Verschnitt Nathan Drake schnell 
klar, dass er keine Konkurrenten 
neben sich duldet. Im Laufe sei- 
ner Schatzsuchereien reist der 
spruchgewaltige, durchaus hu- 
morvolle Abenteurer um die ganze 
Welt — und wir mit ihm. Immer da- 
bei: Kumpel Sully und Halbwegs- 
Liebschaft Elena Fisher. Richtig 
durch die Decke geht der Mix aus 
Deckungsballerei, Rátseleinlagen 


und Kletterpartien mit dem Se- 
quel: Uncharted 2 lásst euch kaum 
Zeit zum Verschnaufen, vom Be- 
ginn am über den Abgrund bau- 
melnden Zugwrack bis zum Finale 
knallt die Fortsetzung ein Highlight 
nach dem anderen um die Ohren. 
Nie zuvor — und auch nicht seit- 
her — hat ein Game die Grenzen 
zum Actionfilm so sehr verwischen 
lassen. Spátestens bei der Verfol- 
gungsjagd im durch den Dschun- 
gel rasenden Zug ist klar: Damit 
schreiben die Entwickler Naughty 
Dog Geschichte. Wer braucht da 
noch Archäologinnen mit giganti- 
scher Oberweite? Mit dem 2011 
veröffentlichten ` Uncharted 3 
bleibt Sony dem bekannten Spiel- 
prinzip treu und dreht lediglich an 


y rp san, ——n— 
Action Knaller: Uncharted 2 ist ganz großes PS3-Kino zum 
| Mitspielen. Da wird jeder Xbox-Besitzer neidisch. Garantiert. 
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"Ein Biest von einem Rollefispiel: Demon’s Souls 


ist düster und bockschwWer, aber brillant. 
ei} P 4ni 


kleinen Detailschrauben. Deshalb 
bleibt das Sequel vieler Menschen 
Serienliebling. Schón: Alle drei Tei- 
le gibt's im Bundle für günstige 65 
Euro — muss man haben! 


Eine Frage des Respekts 

Friss das, Casual-Gamer! Demon's 
Souls erscheint hierzulande erst im 
Juni 2010 — rund eineinhalb Jahre 
nach dem Release in Japan. Gut in- 
formierte RPG-Fans haben den Ti- 
tel der Entwickler From Software 
bis dahin entweder lángst impor- 
tiert oder zumindest auf dem Ka- 
lender dick vermerkt. Denn das 
Rollenspiel ist anders: gnadenlos 
schwer, düster und unverzeihlich. 
Savegames alle drei Meter? Au- 
tohealing? Fehlanzeige. Demon's 
Souls entlásst euch in eine Welt aus 


finsteren Verliesen mit hundsge- 
meinen Fallen und Gegnern, deren 
Anblick schon von Weitem das Blut 
in den Adern gefrieren lásst. Steter 
Begleiter beim Hóllentrip durch die 
Fantasy-Welt Boletaria ist Gevat- 
ter Tod: Wer draufgeht und es nicht 
schafft, als Geist zum Todesort zu- 
rückzukehren und die eigenen 
Überbleibsel aufzusammeln, ver- 
liert sämtliche gesammelte Seelen 
— und die werden zum Stufenauf- 
stieg dringend benótigt. So tastet 
man sich vorsichtig vor und lernt et- 
was, das in Zeiten von Spielen, die 
nicht simpel und gefällig genug rü- 
berkommen kónnen, rar geworden 
ist: Respekt. Langsam vorarbeiten, 
nicht gierig werden und rechtzeitig 
den Schild hochnehmen lautet die 
Devise. Und siehe da: Mit der Zeit 


Markenzeichen: Das Rennspiel Gran Turismo war schon immer Sony-exklusiv. Teil 5 
ғ sollte jeder PS3-Spieler haben, der sich auch nur ein Fünkchen für Autos interessiert. 


wird der eigene Held spürbar bes- 
ser und stärker. Sind Bosse wie der 
Flamelurker oder der Storm King 
nach dem x-ten Anlauf endlich er- 
legt, fühlt man sich belohnt wie sel- 
ten in einem Game - falls man das 
Pad nicht vorher schon in Rage zer- 
schmettert hat. Mittlerweile gibt’s 
mit Dark Souls einen Nachfolger, 
der ebenso faszinierend ist. Doch 
das Original bleibt PS3-exklusiv. 
Tipp: Nach der „Black Phantom“- 
Edition Ausschau halten, die den 
Guide zum Rollenspiel enthält. 


Der König der Racer fährt vor 

Was lange währt, wird endlich bes- 
ser: Über fünf Jahre Entwicklungs- 
zeit, mehr als 80 Millionen US-Dol- 
lar an Kosten, Verschiebung um 
Verschiebung. Letztlich fährt die 
gnadenlos auf Realität getrimmte 
Auto-Simulation Gran Turismo 5 
im November 2010 doch noch 
vor und gibt direkt Vollgas. Mehr 
als 1.000 Wagen in einer Detail- 
liebe, wie sie nur die Pferdestär- 
kenfanatiker um Kazunori Yamau- 
chi darstellen können, stehen zur 
Wahl, dazu mehr als 70 Routen 
und Lizenzen von WRC bis Super 
GT. Stadtrennen vor imposanter 
Kulisse gehören ebenso dazu wie 
ein Tag-und-Nachtmodus, oben- 
drein locken Tuningmöglichkeiten 
satt. Kurzum: So viel Rennspiel 
gab es selten zuvor auf einer Disc. 
Das Fahrverhalten ist so gut abge- 
stimmt, dass ihr eigentlich lieber 
durch die Gegend cruisen und die 
Landschaft bestaunen wollt, statt 


" 


gegen Kl-Gegner anzutreten. Der 
feuchte Traum eines jeden Mo- 
torsport-Fans? Fast. Denn wáh- 
rend der Release-Party in Madrid 
spricht Yamauchi-san etwas an, 
das sich nach der Veróffentlichung 
als Beinahe-Stolperstein erweisen 
wird: Nicht alle Autos sind in der 
,Premium"-Kategorie am Start, je- 
nem grafisch maximal aufgebohr- 
ten Look, zu dem auch die exakte 
Darstellung des Cockpits gehórt. 
Die Entwickler von Polyphony Digi- 
tal reagieren jedoch zügig und ver- 
öffentlichen nur wenige Wochen 


Vielleicht das wichtigste Werk der PS3-Àra: Das Adventure 
Heavy Rain weckt Emotionen шпа nimmt den Spieler ernst. 


nach dem Release Patches, um 
nach und nach weitere Fahrzeuge 
optisch aufzumöbeln. Ein Vorteil 
für diejenigen unter euch, die den 
Racer noch nicht haben — mitt- 
lerweile sind zahllose Updates er- 
schienen, die große Teile des Fuhr- 
parks schöner aussehen lassen. 
Gran Turismo 5 wartet für gerade 
mal 20 Euro auf neue Fans. 


Film-Spiel oder Spielfilm? 

David Cage ist ein Mann mit Visi- 
onen. Eine davon ist, die Medien 
Film und Spiel zu verschmelzen, 
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interaktive Abenteuer zu schaffen, 
die den Menschen vor dem Bild- 
schirm vergessen lassen, dass er 
ein Gamepad in der Hand hált und 
kein Kinoticket. Das gelingt ihm 
und seinem Team Quantic Dream 
mit dem 2005 veróffentlichten 
Fahrenheit nur bedingt: Zu kurz ist 
die Angelegenheit, zu gering sind 
die Móglichkeiten, mit seinen Ent- 
scheidungen den Fortgang der Sto- 
ry zu beeinflussen. Heavy Rain soll 
alles besser machen. Als der Titel 
im Rahmen der Games Conven- 
tion 2008 in Leipzig zum ersten 
Mal prásentiert wird, stehen die 
Münder der anwesenden Journa- 
listen nach der Vorführung offen. 
Und eine Frage geistert durch den 
Raum: Was bitte ist das? Vielleicht 
lásst sich die 2010 veróffentlichte 
Geschichte um die Jagd nach dem 
Origami-Killer noch am ehesten als 
,Film zum Mitmachen" beschrei- 
ben. Denn eure Entscheidungen 
und (Miss-)Erfolge in zahlreichen 
Quicktime-Events sind es, die die 
Story schreiben. In der Rolle von 
vier spielbaren Charakteren be- 
stimmt ihr, wie die Sache ausgeht: 
Wird der wahre Mórder gefunden, 
kommen seine Motive ans Licht — 
und welche Opfer wollt ihr dafür 
bringen? Heavy Rain schenkt den 
Machern die verdiente Aufmerk- 
samkeit, die ihnen mit Fahrenheit 
noch verwehrt blieb. Mitverant- 
wortlich dafür ist auch die glaub- 
würdige Mimik der Protagonisten: 
Selten haben wir uns so in den Ge- 
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The Last Guardian 


Schon seit 2009 befindet sich mit The Last Guardian das dritte Werk von Team Ico in Arbeit. 
Wie die beiden vorherigen Titel des Studios setzt auch das PS3-Debüt der Japaner auf eine 
Mischung aus Einsamkeit und traumhaftem Szenario, in dem ein kleiner Junge mithilfe einer 
Art Fledermaus-Vogel-Mischung namens Trico aus den Ruinen einer Burg entkommen muss. 
Bis auf einen Trailer und eine Handvoll Screenshots war bislang jedoch kaum etwas vom 
Spiel zu sehen — sowohl der E3 als auch der Tokyo Game Show blieben die Macher wieder- 
holt fern. Dafür kündigte man eine Verschiebung nach der anderen an. Schuld sollen tech- 
nische Komplikationen sein. Fumito Ueda hat das Studio mittlerweile verlassen und arbeitet 
als Freischaffender am Projekt mit. Sony beschwichtigt eifrig und verspricht, dass der un- 
gewóhnliche Titel weiterhin in Arbeit ist. An einen Release in diesem Jahr glaubt vermutlich 
aber nicht einmal das Unternehmen selbst. Stattdessen stellt man den Machern Hilfe aus 
den USA zur Seite und holt Sony Santa Monica ins Boot. Ob das hilft? Oder verkommt The 


Last Guardian endgültig zur Vaporware? 


sichtern von Spielfiguren verloren, 
ausihren Blicken gelesen und letzt- 
lich auch so heftig mit ihnen gezit- 
tert und gelitten. Wer nun auf Mór- 
derjagd gehen will, greift zur zirka 
30 Euro günstigen „Move-Edition“ 
— denn die unterstützt die PS3-Be- 
wegungssteuerung, was die Killer- 
Hatz noch mal eine ganze Ecke pa- 
ckender macht. 


Techno-Rennspiel in Futuro-Optik 
Als Wipeout 1995 für die PlaySta- 
tion erscheint, bricht eine neue 


Rasant: Wipeout HD erinnert an alte PSI-Zeiten und definiert das Wort 
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Ára im Rennspiel-Genre an. Erst- 
mals gibt es ein Game, das nicht 
nur Geschwindigkeit, sondern 
auch verdammt viel Style bietet. 
Fett wummernder Techno-Sound- 
track, neon-schimmerndes, futu- 
ristisches Setting und keine Limits 
in Sachen Hochgeschwindigkeit 
— diesen Trademarks ist die Serie 
seither stets treu geblieben. Das 
gilt ach für Wipeout HD, das 2008 
zunächst als Download-Spiel für 
die PS3 veröffentlicht wird und ei- 
gentlich nichts anderes ist als Res- 


teverwertung in neuem Grafikge- 
wand: Sony lässt die PSP-Racer 
Wipeout Pure und Wipeout Pulse 
noch mal ran und verpackt bei- 
de in schicken HD-Look, der flüs- 
sig mit 60 Frames die Sekunde 
abläuft und gut gemachte Schat- 
teneffekte bietet. Dazu bedient 
man sich eifrig an den bekannten 
Sounds. Wer will, nutzt die Sixa- 
xis-Features des PS3-Controllers 
zum Steuern. Zwölf Monate später 
schiebt man mit Fury ein umfang- 
reiches Update nach. Gleich zwei 
neue Spielmodi (Zone Battle und 
Detonator) sind an Bord, der aus 
Pulse bekannte Eliminator-Modus 
wird runderneuert und vier neue 
Kurse kommen obendrauf. Alles 
gut im Wipeout-Universum? Nicht 
ganz: Während die Download- 
Version in 3D spielbar ist, gilt das 
nicht für die im Handel erhältliche 


„lemporausch“ neu. 


= „дей a 


Fassung von Wipeout HD Fury. Auf 
einen entsprechenden Patch war- 
ten Fans bis heute vergeblich. Des- 
halb: Besser laden statt auf Disc 
kaufen! 


Die alte Schule ballert am besten 
Was für den Xbox-360-Zocker Halo 
ist, heißt auf der PlayStation seit 
jeher Killzone. Mit einem gewal- 
tigen Unterschied: Statt kunter- 
bunter Optik geht’s hier knallhart 
und tiefrot zur Sache. Der Krieg 
gegen die  Helghast-Invasoren 
ist ein blutiger und das Spiel ent- 
sprechend dreckig präsentiert — 
immer schon. Dass die Optik der 
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scheinbar übermächtigen Gegner 
mehr als nur das eine oder andere 
Mal an Naziuniformen erinnert, ist 
von den Machern Guerilla Games 
durchaus beabsichtigt. Ihr sollt 
euch bedroht fühlen, angegriffen 
und einem Gegner ausgesetzt, der 
neonfarbene Grunts aus Halo im 
Dutzend zum Frühstück verputzen 
würde. Am Spielprinzip selbst àn- 
dert sich mit Killzone 2 (2009) und 
Killzone 3 (2011) wenig. Will hei- 
Ben: Wer nicht rechtzeitig in De- 
ckung geht und auf die smarte КІ 
der Gegner reagiert, sieht schneller 
das Ende, als ihm lieb ist. Prásen- 
tiert wird der geradlinige, schnór- 
kellose Oldschool-Shooter seit 
jeher in stilsicheren, blassen Grau- 
Braun-Tönen, die die Grundlage für 
filmreife Action bieten. Es kracht 
und scheppert an allen Ecken und 
Enden, und im Gegensatz zu vielen 
Genre-Vertretern warten hier auch 
amtliche Bossfights auf euch. Wer 
die durch hat, widmet sich dem 
Multiplayer-Part. Denn der sorgt 
dank umfangreichem Karriere-Mo- 
dus, der zahllose Optionen bietet, 
seinen Charakter weiterzuentwi- 
ckeln, für Langzeitmotivation. Au- 
Berdem können bis zu 64 Spieler 
aufeinander losgehen. Schón: Die 
beiden für PS3 erschienenen Ti- 
tel gibt es mittlerweile für kleines 


Umstritten aber genial: Snakes bislang letzter - 


Geld als Platinum-Version. Und 
Killzone 3 funktioniert auch mit 
Move ganz tadellos. 


Zwei Kunstwerke fürs Regal 

Wennein Titel das Prädikat „zeitlos“ 
verliehen bekommt, dann ist klar, 
dass es sich nicht um 08/15-Soft- 
ware von der Stange handelt, die 
alle zwólf Monate mit neuen Seri- 
enablegern versehen wird, sondern 
um ein Spiel, das den hártesten al- 
ler Kritiker zu überzeugen vermag: 
die Zeit. Mit /co (2001) und Sha- 
dow of the Colossus (2006) haben 
der Entwickler Team Ico zwei sol- 
che Spiele für die PS2 abgeliefert. 
Still, melancholisch, auf ein Mini- 
mum reduziert — die Frage, ob Vi- 
deospiele Kunst sein kónnen und 
wie das funktionieren soll, ist dank 
der beiden Action-Adventures aus 
der Feder von Fumito Ueda schon 
lange beantwortet. Ob im Kampf 
gegen die 16 gigantischen Hüter 
des verbotenen Landes oder auf 
der Flucht aus einer verwunsche- 
nen Burg, wáhrend der ihr die Hand 
eurer Begleiterin niemals loslassen 
dürft — die beiden Spiele haben 
auch Jahre nach ihrer Veróffentli- 
chung nichts von ihrer Faszinati- 
on eingebüßt. Noch immer erzeu- 
gen sowohl /co als auch Shadow of 
the Colossus eine gleichermaBen 


spon. 
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Auftritt ist nur für die PlayStation3 erhältlich. 
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Kommende PS3-Hits 


Trotz der Gerüchte über einen Nachfolger: Die PS3 ist lebendiger denn 
je. Das hat Sonys diesjährige E3-Pressekonferenz eindrucksvoll gezeigt. 
Da war wirklich für jeden etwas dabei, vom Core-Gamer, dem es nicht 
effektreich genug zugehen kann, bis zum Casual-Fan, der abends eine 
entspannte Runde mit einem kleinen Download-Game oder einem Move- 
Titel verbringen will. Auf drei Spiele freuen wir uns in den nächsten zwölf 
Monaten besonders. 


t / 
Das wird ein Knaller: The Last of Us ist einer 


"der vielvefsprechendsten PS3-Exklusivtitel. 


In The Last of Us, dem neuen Titel der Uncharted-Macher, ist die Erde mal wieder dem Un- 
tergang geweiht, die Menschheit wurde zu großen Teilen von einer Pilzinfektion dahingerafft 
oder in seelenlose Zombies verwandelt. Ihr schlagt euch als Joel zusammen mit dem Mädchen 
Ellie durch die Ruinen — und passt dabei besser auf, mit wem ihr euch anlegt: Überlebende 
Menschen sind euch keinesfalls friedlich gesinnt, und kommt es zum Kampf, könnt ihr nicht 
auf einen großen Munitionsvorrat zurückgreifen. Stattdessen besticht The Last of Us durch we- 
nige, dafür aber äußerst rohe, brutale Auseinandersetzungen und eine faszinierende, von der 
Natur zurückeroberte Spielwelt. Wem die irgendwoher bekannt vorkommt, der hat recht. Mark 
Richards, 2010 als Lead-Designer beim in Sachen Schauplatz ganz ähnlich gestalteten Ens/a- 
ved: Odyssey to the West tätig, ist mittlerweile bei Naughty Dog an Bord gegangen. 


3,88 e w x 
: Quantic Dream verspricht für Beyond mehr 
nteraktivität als im Quasi-Vorgänger Heavy Rain. 


Ebenfalls angetan hat es uns Beyond: Two Souls. Das neue Abenteuer von Quantic Dream 
setzt auf die altbekannten Trademarks des Studios, die schon Heavy Rain groß gemacht 
haben, und entführt euch auf eine Reise, die selbst mit dem Tod nicht enden soll. Stattdes- 
sen stellen die Macher die Frage, was danach passiert. Ehe es so weit ist, begleitet ihr Jodie 
Holmes (dargestellt von Hollywood-Star Ellen Page) durch verschiedene Szenen aus 15 
Jahren ihres Lebens. 


Söldnertum: Dust 514 ist ein hochinteressanter Shooter, der mit Team- 
‘play und Wirtschaftssystem aus der Masse herausragen soll. 7 


Ebenfalls interessant klingt Dust 514. Ihren ersten Online-Shooter haben die islándischen Ent- 
wickler CCP nämlich schlicht mit dem Spiel verbunden, für das sie PC-Spieler seit Jahren ken- 
nen: dem MMOG Zve Online. Wie ein für seine Komplexität bekanntes Online-Game mit starker 
Wirtschaftskomponente und ein teambasiertes Ballerspiel zusammenarbeiten sollen? Ihr wer- 
det es bald herausfinden können. Aktuell befindet sich Dust 514 in der geschlossenen Beta. 
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Sackboy, wir lieben dich: LittleBigPlanet 2 weckt eure Kre- 
ativität und setzt eurer Fantasie keinerlei Grenzen. 


schóne wie todtraurige Stimmung. 
Wenn der Wind um die Zinnen der 
Burg tost und wir am Horizont von 
Ico das Ziel unserer Flucht aus 
dem grausamen Bollwerk sehen, 
wenn unser Schwert ein weiteres 
Mal gnadenlos in einen der Gigan- 
ten aus Shadow of the Colossus 
sticht und wir uns fragen , Warum 
muss ich so ein erhabenes Wesen 
eigentlich töten?“, dann wird auch 
dem hartgesottensten Shooter-Ve- 
teranen klar: Diese Games sind wie 
nichts zuvor. Und nichts danach. 
Genau das macht sie so besonders 
— auch in der Team Ico Collection. 
Die bietet die beiden längst ver- 
griffenen Klassiker in einer für die 
PS3 überarbeiteten Fassung. Das 
technische Update kam vor allem 
Ico zugute, hatte doch das Original 
noch mit heftigem Kantenflimmern 
zu kámpfen. Beide Spiele sehen in 
1080p schárfer denn je aus, bieten 
7.1-Surround-Sound-Support und 
auf Wunsch auch einen 3D-Modus. 
Lediglich die Steuerung bleibt bis- 
weilen genauso sperrig wie in den 
PS2-Originalen. Wer die Meister- 
werke noch nicht im Regal stehen 
hat, greift bedenkenlos zu — vor al- 
lem da die HD-Neufassung zum 
absolut fairen Preis von 35 Euro da- 
herkommt. Zwei Klassiker, die ihr 
unbedingt gespielt haben müsst! 


Sackgesicht im Farbrausch 

Wenn nur die Fantasie Grenzen 
setzt, befinden wir uns entweder auf 
einem erstklassigen LSD-Trip oder 
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in LittleBigPlanet 2 (2011). Denn in 
dem Jump & Run von Media Mole- 
cule bastelt ihr euch das Spiel ganz 
einfach selbst. Mittels Editor be- 
stimmt ihr alles im Alleingang: Soll 
es ein Plattformer werden oder ein 
2D-Rennspiel? Vielleicht sogar ein 
Ballerspiel? Was ganz anderes? Un- 
termalt von Dubstep oder Klassik? 
Völlig egal! Das extrem umfangrei- 
che Werkzeug gehorcht euren Vor- 
stellungen. Die Ergebnisse teilt ihr 
anschlieBend mit der Community. 


Oder ihr ladet, zockt und bewertet 
deren kreative Leistungen. Etwa 
die Klone von unsterblichen Klassi- 
kern wie Zelda, Asteroids oder Don- 
key Kong — die allesamt mit dem 
Editor von LittleBigPlanet liebevoll 
nachgebaut wurden. Die Auswahl 
ist, ohne zu übertreiben, riesig — 
und kostenlos. Die Singleplayer- 
Kampagne rund um den niedlichen 
Sackboy verkommt da fast schon 
zum Beiwerk, hier lernt ihr schließ- 
lich nur, wie das Gameplay funktio- 


FPS3-exklusiver Höllen-Roadtrip: Im Ego-Shooter Resistance 3 
LM чт 
legt ihr euch mit den außerirdischen Chimera an. 
— — Me NNNM 


niert: Physik-Engine, das eine oder 
andere Rátsel, diverse Sammelob- 
jekte wie Kleidungsstücke, fertig. 
Das Ganze bescháftigt für sechs 
bis sieben Stunden. Weil Editor 
und Features gegenüber dem Vor- 
gänger massiv aufgebohrt wurden 
und LittleBigPlanet 2 mittels Patch 
auch via Move gesteuert werden 
kann, ist das Sequel klar unser Fa- 
vorit der Serie. 


Der Widerstand lebt 

Postapokalyptische Reisen durch 
die zerstórten USA haben in Vi- 
deospielen Hochkonjunktur. Mal 
geht man darin gegen verstrahlte 
Überlebende vor, mal gegen Zom- 
bies und gelegentlich auch gegen 
auBerirdische Angreifer, gegen die 
kein Kraut gewachsen scheint — 
wie im 2011 veróffentlichten Re- 
sistance 3. Joseph Capelli, Seri- 
enkennern bestens bekannt, zieht 
darin ins letzte Gefecht gegen die 
Chimera. Die sind schließlich wei- 
terhin nicht totzukriegen. Im Ge- 
genteil: Die Typen sind drauf und 
dran, einen neuen Terraformer 
auf die Erde zu richten, um der 
Menschheit endgültig den Garaus 
zu machen. Die Ereignisse über- 
schlagen sich, als es zum Wieder- 
sehen mit Doctor Fyodor Malikov 
kommt. Der behauptet, die be- 
vorstehende Auslöschung verhin- 
dern zu können, muss dafür aber 
nach New York eskortiert werden. 
Es beginnt ein Roadtrip der blei- 


Die Indies 
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Allein zu zweit: Journey bietet eine Spielerfahrung der ganz besonderen Art —2 


Neben Vollpreistiteln hat die PS3 auch ein sportliches Angebot an Download-Spielen. Darunter befinden sich natürlich auch Indies — also Spiele, die von 
kleinen, unabhängigen Studios gemacht werden. Und den großen dabei ein ums andere Mal zeigen, wie kreativ man mit wenig Aufwand gestalterisch tätig 
werden kann — eine gute Idee natürlich vorausgesetzt. 


auf die ihr euch allerdings auch einlassen müsst. 


Eine solche gute Idee haben etwa die Menschen von thatgamecompany. Die Entwickler rund 
um Studio-Gründerin Kellee Santiago lassen euch die Geschichte ihrer Spiele selbst interpre- 
tieren. Was beim Erstling Flow noch als interaktiver Bildschirmschoner belächelt wurde, sorgte 
beim Nachfolger Flower, in dem ihr schlicht den Wind steuert und Blütenblätter zusammen- 
treiben müsst, schon für Wohlgefallen bei vielen Kritikern. Mit Journey lieferten die Kalifornier 
dann ihr Meisterstück ab. Die Reise einer kleinen Figur durch die Wüste zu einem Berg definiert 
das psychologische Phänomen des „Flow“ in schönster Weise: Ihr gleitet Sanddünen hinab, 
springt und fliegt durch die Sandszenarien und trefft dabei mitunter gar auf andere Spieler. Mit 
denen kann man jedoch nur über Zeichen kommunizieren, die Reise zu zweit ist also letztlich 
eine einsame. Trotzdem versinkt man immer wieder im Spiel, nicht zuletzt auch dank des geni- 
alen Soundtracks, der wie maßgeschneidert für die einzelnen Stellen wirkt. 


Die dicke Prinzessin in Fat Princess ist 
fdas Objekt der Begierde in extrem spaßigen Online-Duellen. 
Das Werk des niederländischen Künstlers M. C. Escher diente derweil als Inspiration für Echo- 
chrome. In dem ungewöhnlichen Puzzler baut ihr Figuren, die auf den ersten Blick gar nicht 
möglich sind. Illusion und das Spiel mit den Dimensionen machen es möglich. Dank Schwarz- 
Weiß-Look geht das auch ganz ohne Hektik vonstatten. Ganz anders im Zwei-Stick-Shooter 
Dead Nation. Die Zombie-Hatz ist schnell, gnadenlos und richtig schön arcade-lastig. Nachla- 
den, draufhalten und gelegentlich weglaufen: Die Untoten-Massenabfertigung via Draufsicht 
macht auch Jahre nach dem Release noch Spaß. Genau wie Fat Princess: In dem Online-Titel, 
der letztlich nichts anderes als ein Capture-the-Flag-Spielchen ist, in dem eine übergewichtige 
Hoheit statt einer Flagge gemopst werden soll, nehmt ihr verschiedene Rollen ein und müsst 
dabei auch die Vorräte eures Teams im Blick behalten. Das Ganze wird in knallbunter Comic- 
optik und mit einer ordentlichen Schippe schwarzen Humors präsentiert - ein Brüller! 


ze noch am besten. Ihr könnt vom 


haltigen Art, der ebenso actionge- 
laden wie beklemmend ist. Sicher 
ist: Der Kampf gegen die Chimera 
fordert vom Spieler alles, sind doch 
die Viecher in Sachen Technik und 
Feuerkraft haushoch überlegen 
— und das im wahrsten Sinne des 
Wortes. Wenn wir am Horizont ers- 
te Umrisse einer weiteren Goliath- 
Kampfmaschine erblicken, ist klar: 
Diesen Kampf kónnen wir auch mit 
durchaus abgefahrenen Waffen 
wie dem Atomizer nicht gewinnen. 
Ein Gefühl, das die gesamte Reise 
über prásent ist, unterbrochen le- 
diglich von der Hoffnung, dass Ma- 
likov Wort hält und den Terraformer 
zerstóren kann. Der Weg bis dahin 
ist ein weiter und die Videospiele- 
Geschichte um eine schóne Story 
irgendwo zwischen Postman, Mad 
Max und Fallout reicher. Die müsst 
ihr übrigens nicht allein erleben: 
Die Kampagne kann via Koop-Mo- 
dus mit einem Freund bestritten 
werden. Danach wartet der Mehr- 
spielermodus. 


Kriegsgott im Rage-Mode 

Keine PlayStation ohne Kratos: In 
God of War 3 (2010) tritt der mus- 
kelbepackte Dauer-Wüterich sei- 
nen letzten Feldzug an. Das Ziel ist 
nichts Geringeres als der Olymp 
selbst, wo der Spartiat ein für alle 
Mal mit den Góttern abrechnen 


www.playdrei.de 


will. Wáhrend Sony spielerisch der 
Hack&Slay- und Buttonmashing- 
Mixtur treu bleibt, erfreut Teil drei 
der Reihe nicht nur die Daumen- 
und Zeigefingermuskulatur, son- 
dern vor allem das Auge. Denn 
kein Kratos-Rachetrip sah optisch 
bislang derart eindrucksvoll aus. 
,Bombast" beschreibt das Gan- 


Metzeln und Schnetzeln nicht ge- 
nug bekommen? In dem Fall legen 
wir euch die beiden God of War Coll- 
ection-Bundles ans Herz. Wáhrend 
das erste davon die beiden PS2-Vor- 
gänger in HD-Überarbeitung ent- 
hált, gibt es in der zweiten Kollektion 
die bislang PSP-exklusiven Ghost of 


Schön, schöner, God of War 3: Kratos erobert den PS3- |! - 
Action-Olymp mit Edeloptik und kompromissloser Härte. „= 


" 


Sparta und Chains of Olympus — na- 
türlich ebenfalls auf PS3-Features 
optimiert. Was das Gameplay be- 
trifft, sind sámtliche Kratos-Aben- 
teuer zwar fast deckungsgleich, um 
die Wartezeit auf das bereits ange- 
kündigte God of War: Ascension läs- 
sig zu überbrücken, reicht das aber 
allemal! VB/BPF 
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EDITION 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, neues Konsolenzubehör, Bücher, Filme und Musik vor. 


Snakebyte Eins 


TABLET-PC | Diese Neuigkeit hat 
eigentlich nichts mit PlayStati- 
on 3 oder PS Vita zu tun, dennoch 
möchten wir sie euch nicht vorent- 
halten. Denn das Snakebyte Eins 
ist nicht nur irgendein Drittherstel- 
ler-Controller, sondern gleich eine 
eigenständige Gaming-Hardware. 
Herzstück des Snakebyte Eins ist 
ein 7-Zoll-Tablet-PC auf Android- 
4.0-Basis. Damit tritt man in di- 
rekte Konkurrenz zum Kickstarter. 
com-Megaerfolg Ouya. Der Clou: 
Snakebyte Eins wurde komplett 
in Deutschland konzipiert, desi- 
gnt und programmiert und soll im 
ersten Quartal 2013 für rund 200 
Euro in den Handel kommen. 

Die technischen Details des 
Tablets stehen noch nicht hun- 
dertprozentig fest, aber die Min- 
destausstattung wird unter ande- 
rem eine 1,6-GHz-Dual-Core-CPU, 


eine Quad-Core-GPU, 1 GB Ar- 
beitsspeicher, 16 GB Flashspei- 
cher, einen Touchscreen mit 1.200 
x 800 Pixeln sowie einen Full-HD- 
Video-Decoder umfassen. Über 
eine mitgelieferte Docking-Stati- 
on könnt ihr die Games aus dem 
Google Play Store dann auch auf 
dem Fernseher oder Monitor „in 
Groß“ spielen. Außerdem wird eine 
Air-Mouse (Fernbedienung) und 
ein Bluetooth-Gamepad beiliegen. 
Eine speziell angepasste grafische 
Benutzeroberfláche ermöglicht 
dann auch die bequeme Bedie- 
nung aller Funktionen mit Control- 
ler oder Air-Mouse vom Sofa aus. 
Touchscreen-Bedienung ist natür- 
lich jederzeit auch möglich. ОР! 


Hersteller Snakebyte 
Plattform Android 4.0 
Preis 199 Euro 


Neue Headsets von Turtle 


HEADSET | Headset-Spezialist Turtle 
Beach präsentierte eine ganze Palet- 
te neuer Modelle. Vom günstigen Ein- 
stiegsgerät bis hin zum Profi-Equip- 
ment für Turnierspieler deckt man 
nahezu alle Preiskategorien ab. Im 
Folgenden beschränken wir uns da- 
her auf die interessantesten Modelle. 

Wie bei Modern Warfare 3 wird 
es auch zum Start von Call of Duty: 
Black Ops 2 wieder eine Reihe ver- 
schiedener Headsets von Turtle 
Beach mit entsprechendem Bran- 
ding geben. Diese sind exklusiv li- 


zensiert und nur in limitierter Auf- 
lage verfügbar. Die Speerspitze der 
BO2-Modelle bildet das komplett 
kabellose Ear Force Tango. Zu sei- 
nen Features zählen Bluetooth-Chat, 
Dolby Surround Sound, speziell ent- 
wickelte Sprachansagen, exklusive 
Audiovoreinstellungen und die neue 
Dualband-Wi-Fi-Technologie, welche 
Funkstörungen und Störgeräusche 
eliminiert. 

Eine ähnliche Ausstattung bietet 
auch das Ear Force Sierra. Allerdings 
richtet sich dieses kabelgebundene 
Modell eher an Turnierspieler mit 
Wireless-Aversion. Das Sierra ver- 
fügt über eine Steuerungseinheit mit 
LED-Hintergrundbeleuchtung, Stim- 
men-Morphing, eine Verstellbarkeit 
des räumlichen Klangfelds sowie 
eine Schutzschaltung, welche die In- 
tensität von sehr lauten Geräuschen 
wie Explosionen begrenzt. 


Speziell für den Einsatz für Konsolen- 
und PC-Turniere entwickelte Turtle 
Beach in Zusammenarbeit mit Major 
League Gaming die neue Seven-Se- 
rie. Dazu gehört unter anderem das 
programmierbare Surround-Head- 
set Ear Force Z7. Diverse mitgeliefer- 
te Kabel und Stecker sichern einen 
problemlosen Wechsel von Konso- 
le oder PC zum Smartphone, Tablet 
oder Handheld. 

Ein hervorragender Spielpart- 
ner für das Z7 ist der Turnier-Audio- 
Mixer Ear Force TM1. Mit dem TM1 
spielen bis zu sechs Spieler und 
chatten während des Spiels ohne 
jegliche Verzögerung mit Teamka- 
meraden oder einem Coach durch 
ein geschlossenes Chat-Netzwerk. 


Hersteller Turtle Beach 
Plattform PS3, Xbox 360, PC 
Preis noch nicht bekannt 


Roxio Game Capture Pro HD 


VIDEO-CAPTURE | Nach Haupp- 
auge und Elgato arbeitet nun auch 
Roxio an einer neuen Videobox. Auf 
der Gamescom durften wir uns be- 
reits einen voll funktionstüchtigen 
Prototypen des Game Capture Pro 
HD ansehen (siehe Foto). Die Wei- 
terentwicklung des bereits seit Län- 
gerem erháltlichen Game Capture 
Pro nimmt Spielszenen in einer ma- 
ximalen Auflósung von 1.080p im 
H.264-Codec auf. Die Qualität lässt 
sich in den Optionen der Aufnahme- 


software regeln, wobei der Nutzer 
unter anderem die gewünschte Bit- 
rate manuell angeben darf. Überdies 
ermöglicht das Programm sogar das 
Senden eines Livestreams mit Au- 
diokommentar auf der Internetseite 
justin.tv. 

Die Software des Game Capture 
Pro HD wird außerdem eine um- 
fangreiche Videoschnittfunktion bie- 
ten, deren Vorlagen für Schriftzüge, 
Splitscreen-Einblendungen und ani- 
mierte Übergánge speziell an Gamer 


gerichtet sind. Nachtrágliche Audio- 
kommentare sind ebenfalls direkt im 
Programm móglich. Die Bedienung 
ist durch die vielen Funktionen aller- 
dings deutlich komplizierter als bei- 
spielsweise bei der sehr übersicht- 
lichen Software des Elgato Game 
Capture HD. Das Roxio Game Cap- 
ture HD Pro soll deutlich unter 200 
Euro kosten, wird aber ganz ohne 
HDMI- oder YUV-Kabel geliefert. 
Eine offizielle Ankündigung seitens 
Roxio steht noch aus. OPL 
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Hersteller 
Plattform 
Preis 


Roxio 
PS3, Xbox 360 
noch nicht bekannt 


Speedlink Medusa NX 5.1 


HEADSET | Das Medusa-NX-5.1- 
Surround-Headset erlaubt mit sei- 
nen insgesamt acht integrierten 
Lautsprechern auch eine exakte 
räumliche Ortung der Geräusch- 


quelle. Die Decoder-Station des 
kabelgebundenen Modells verar- 
beitet das 5.1-Signal der Konso- 
le und erlaubt den problemlosen 
Parallelbetrieb von Headset und 


Lautsprechern ohne Umstecken. 
Weitere Features: Noise-Reduc- 
tion-Mikrofon mit flexiblem Arm, 
individuelle Regulierung der ein- 
zelnen Soundkanäle per Kabel- 
fernbedienung, optischer und ko- 
axialer Digitaleingang und eine 
Kabellänge von 4,3 Metern. ОРІ 


Hersteller Speedlink 
Plattform PS3, Xbox 360 
Preis noch nicht bekannt 


Oculus Rift 


3D-BRILLE | Das mit Abstand coolste Gad- 
get der Gamescom gab es nicht auf dem Mes- 
segelände, sondern in einem der umliegenden 
Hotels zu bestaunen. Und das auch nur für 
Journalisten, die einen Termin bei Oculus ergat- 
tern konnten. Der Prototyp eines Head-Moun- 
ted-Displays namens Rift ging auf der Crowd- 
funding-Plattform ^ Kickstarter.com gerade 
durch die Decke und scheint wirklich ein groBer 
Schritt in die Gaming-Zukunft zu sein. Prásen- 
tiert wurde das Rift mit einer angepassten PC- 
Demoversion von Doom 3 BFG Edition, gespielt 
wurde mit einem Gamepad von Razer. Die Brille 
selbst bestand aus einer modifizierten Skibrille, 
die recht leicht wirkte und bereits recht bequem 
zu tragen war. 

Die Steuerung unterschied sich zunächst 
nicht von der normalen Shooter-Steuerung 
an PC oder Konsole. Zusátzlich hat das Rift 
aber ein verzógerungsfreies und sehr prázi- 
se arbeitendes Head-Tracking. Das bedeutet, 
dass Kopfbewegungen direkt und eins zu eins 
im Spiel umgesetzt werden. So kann man sich 


umsehen oder zielen, auch ohne den rech- 
ten Analogstick zu bedienen. Obendrein nutzt 
das Rift auch noch stereoskopisches 3D, wo- 
durch sich vor allem die Waffe im Spiel sehr gut 
vom Hintergrund absetzt. Der größte Plus- 
punkt ist allerdings das phänomenal große 
Bild, welches das komplette Sichtfeld des Spie- 
lers abdeckt und bei dem man absolut kei- 
nen Bildrand mehr sieht. Dadurch wird man 
komplett ins Spielgeschehen hineingezogen und 
hatvisuell wirklich keinen Bezugspunkt mehr zur 
realenWelt. Das Mittendrin-Gefühlistdaherauch 
phänomenal und stellt alles in den Schatten, 
was wir sonst an Virtual-Reality-Brillen auspro- 
biert haben ! Leider wird Rift vorerst nur für den 
PC entwickelt. Man kann daher nur hoffen, dass 
Oculus den gewünschten Erfolg hat und dann 
auch den Konsolenmarkt anvisiert. Rift wáre ein 


geniales Feature für die PlayStation 4. OPL 
Hersteller Oculus 
Plattform PC 
Preis noch nicht bekannt 
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Elgato Game Capture HD 
Der große play?-L esertest! 


AKTION | In Ausgabe 08/12 haben wir euch big und teilt uns dann eure Erfahrungen mit. 
das Videoaufnahmegerát Elgato Game Capture Der Clou daran: Die beiden play3-Lesertester 
HD bereits ausführlich vorgestellt — und es für dürfen ihr Elgato danach behalten und mun- 
grandios befunden. Nun seid ihr dran: Denn ter weiter coole PS3-Videos aufnehmen. Damit 
wir suchen zwei ebenso mutige wie glückliche ihr wisst, was euch erwartet, zeigen wir euch 
Leser, die das Gerát für uns testen! Richtig ge- — auf dieser Seite noch einmal die Features des 
hört: Wir schicken euch das (bzw. „der“) Gerät Game Capture HD — wie ihr mitmachen könnt, 
im Wert von 200 Euro zu, ihr prüft es ausgie- lest ihr dann weiter unten! 


`~ 
» 
> 
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ture HD 


DIE HARDWARE Das Elgato Game Capture 
HD ist eine kleine schwarze 
Box, die das Bildsignal eurer 
PS3 abgreift. Die Aufnahme 
der Videos beeinflusst in 
keinster Weise euer Erlebnis 
beim Zocken auf dem 
heimischen Fernseher! 


Während das Spiel auf dem 
Fernseher läuft, werden die 
Videos mittels eines PCs 
oder eines Mac-Computers 
aufgezeichnet. Der Rechner 
sollte in jedem Fall über 
halbwegs aktuelle Hardware- 
Spezifikationen verfügen. 


DIE SOFTWARE 


Brillant gelöst: Der Packung liegen alle passenden Kabel bei! 
Bild und Ton der PlayStation3 werden über eine spezielle 
mitgelieferte Strippe abgegriffen, die ihr an den Multi- 
AV-Ausgang eurer Konsole anschließt. Das Elgato Game 


ie) LEO Das zugehürige Programm von Capture HD schleift das Signal durch und gibt es relativ 
CS Elgato kümmert sich um die verlustfrei per HDMI-Kabel an euren Fernseher weiter. Auf 


Aufnahme der Videos — und lässt euren Rechner gelangen die Videos per USB-Strippe — ihr 
euch diese sogar schneiden oder ahnt es bereits, auch die liegt der schicken Verpackung bei. 
auf gängige Online-Plattformen Übrigens: Falls ihr auch so eine böse Xbox 360 besitzt — mit 
wie Youtube hochladen. der kommt das Elgato-Gerät ebenfalls locker klar. 


AUFGENOMMEN MIT ELGATO: 
Unser aktuelles Resident Evil 6-Video WIR BRAUCHEN EUCH: WERDET UNSERE TESTER! 


Wer gerne einer unserer beiden Elgato-Tester werden will, der muss folgende Dinge erfüllen: 

e Ihr zockt extrem gerne und nehmt mit der Hardware fleißig Videos auf! 

e Ihr beantwortet uns nach ein paar Testwochen einige Fragen zu dem Game Capture HD 

* |hr seid mindestens 18 Jahre alt und seht blendend aus (Okay, Letzteres ist nicht zwingend nótig!) 
e Ihr schreibt eine kleine Mail mit eurer Bewerbung an lesertest@playdrei.de 

* Ihr wollt den Preis nicht einklagen — denn der Rechtsweg ist ausgeschlossen! 

* |hr meldet euch bis spátestens zum 28. September 2012 (Einsendeschluss) 
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Gaming Stereo Headset für PlayStation® 3 & Xbox 360® 


FEATURES 


E Entwickelt für PlayStation? 3 und Xbox 3609 

B Kompatibel mit PC, MP3-Playern und Smartphones 
B Zwei hochwertige 40-mm-Lautsprecher (Neodym-Magnet-Treiber) 

ш Kabelintegrierter Verstärker für erstklassigen Sound an der Spielekonsole 

E Einfacher Anschluss über Cinch-Stecker an die Konsole oder das TV-Gerät 
ш Separate Lautstárkereglung für Gaming-Sound und Sprachkommunikation 

B Mikrofon-Stummschaltung an PlayStation? 3 und Xbox 3609 

W Flexibel verstellbares und austauschbares Chat-Mikrofon 

ш Kabellänge: -520 cm 
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Die vier ?? 7? 
г 4 und die ganze Wahrheit 


Offen, wortreich und nur in der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier hártesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Wie lief der Resi 6-Exklusivdeal mit Cap- 

com für die letzte play?-Ausgabe ab? 
Basierte alles auf Freiwilligkeit? 

FALCONER75 IM PLAYDREI.DE-FORUM 


H Exklusives inklusive 


Wie werden eigentlich Exklusiv-Deals (z. B. ein 
exklusiver Vorschauartikel) mit den Herstellern 
vereinbart? Bekommt ihr da eine Anfrage von 
einem Publisher oder fragt ihr selbst wegen 
eines Exklusiv-Deals nach? 

THEKINGNARUTO IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorstens Antwort: Man interessiert sich also für die 
Absprachen, die ich in irgendwelchen dunklen Hinter- 
zimmern treffe — und für die ich von diversen Herstellern 
schon üppige Summen auf mein Konto überwiesen be- 
kommen habe;) Im Ernst: Selbstverstándlich passiert das 
freiwillig! Oder glaubt ihr, die Capcoms rücken hier mit 
Baseball-Schlágern an und drohen uns? Jeden Monat gilt 
es wieder aufs Neue, ein passendes Coverthema zu fin- 
den. Das richtet sich immer nach den Interessen unserer 
Leser — und unserem Bauchgefühl. Sind wir also der Mei- 
nung: Ja, das Spiel XY sorgt für grandiose Heftverkáufe, 
so sprechen wir den jeweiligen Hersteller in Person des 
PR-Managers an. Dieser ist dann entweder total erfreut 
und versucht, uns cooles Material bzw. eine Version zu 
besorgen — oder aber er winkt gleich ab. Letzteres pas- 
siert leider sehr häufig, denn die deutschen Filialen von 
Sony & Co. sind von ihren Kollegen in den USA abhängig 
— und die erstellen zumeist die international bindenden 
PR-Pláne. Dennoch finden wir immer wieder Kompro- 
misse und Lösungen, Hartnäckigkeit zahlt sich da meis- 
tens aus. Manchmal müssen wir jedoch auf Alternativen 
ausweichen — was bei Resident Evil 6 definitiv nicht der 
Fall war. Das Spiel ist prima, wird von vielen Lesern heiß 
erwartet und wir hatten eine exklusive, voll spielbare Ver- 
sion. Ganz ehrlich: Viel besser kann ein exklusiver play3- 
Coverdeal im Jahr 2012 gar nicht aussehen. 


? Einmal aufräumen, bitte! 
Trotz berechtigtem Lob für die gu- 
ten Cover der letzten Monate: Ich lese 
immer wieder, dass die Zeitschriften- 
Marktforschung die zunehmende Wich- 
tigkeit von aufgeräumter, klarer und 
reduzierter Covergestaltung betont. 
Kannst Du mir erklären, warum das für 
Game-Magazine nicht gilt? 

FACLONER75 IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorstens Antwort: Auch ich würde gerne to- 
tal stilvolle, reduzierte, künstlerisch wertvolle 
Cover erstellen! Allerdings ist es tatsächlich so, 
dass dies von den Lesern in der Masse nicht an- 
genommen wird. Man muss sich das Cover der 
play3 immer wie ein Schaufenster vorstellen, in 
dem die Ware ausgestellt ist. Wenn da nur ein T- 
Shirt hängt, dann gehe ich davon aus, dass der 
Laden nicht gerade eine tolle Auswahl hat. Und 
wenn dieses Shirt dann auch noch so gar nicht 
meinen Geschmack trifft, würde ich niemals in 
den Laden reingehen. Deshalb bilden wir auf 
dem Cover der play? immer die ganze Vielfalt 
des Magazins ab. Damit jeder sofort sieht: Hey, 
die haben einiges zu bieten. Und noch ein paar 
Worte zum Thema Markforschung: Von der halte 
ich mal überhaupt nichts. Da werden Tausende 
von Studien und Umfragen gemacht, stets mit 
total simplen, schlauen Ergebnissen. Fast jeder 
Verlag, jede Firma macht das — und doch bleibt 
bei vielen der Erfolg aus. Ist doch komisch, oder? 
Wenn die Marktforschung immer recht hätte, 
dann wären alle Produkte erfolgreich — sind sie 
aber nicht. Außerdem vergisst man mit dieser 
Art der Produktpolitik, dass der Mensch heute 
noch nicht weiß, was er morgen will. Hätte man 
etwa vor 20 Jahren eine repräsentative (Ich liebe 
dieses Wort!) Umfrage gemacht, wer sein Privat- 
leben gerne online offenlegen möchte, so hätten 
99 Prozent dies verneint. Heute heißt das Ganze 
Facebook und ist Milliarden wert. Geniale Dinge 
sind ihrer Zeit eben zumeist weit voraus, weil sie 
den Mut haben, innovativ zu sein — und genau 
das kann die Marktforschung niemals erfassen. 


2 Wir fordern mehr Härte 

п | Warum straft ihr Spiele wie Risen 
2 wegen ihrer saumäßigen Umsetzung 
nicht härter ab? Nach euren Wertungs- 
kriterien ist es ein ordentliches Spiel 
mit Tendenz zu erfreulich? 


Thorstens Antwort: Das ist eine Frage, für die 
ich mich fast schon bedanke — denn dieses 
Thema brennt mir förmlich auf der Seele. Es gibt 
immer wieder Spiele, die kontrovers diskutiert 
werden — und da bleibt die Fairness zumeist auf 
der Strecke. Risen 2 ist so ein Fall: Klar, die PS3- 
Umsetzung des Rollenspiels ging in die Hose. 
ABER: Deshalb ist das Piratenabenteuer noch 
lange kein Schrott. Wir haben es so streng wie 
nótig, aber eben auch so objektiv wie móglich 
bewertet. Es gibt mit Sicherheit ein paar Web- 
seiten (deren Namen ich nicht nennen móchte), 
die den Titel komplett in der Luft zerrissen ha- 
ben — aber das halte ich schlichtweg für populi- 
stisch. Man ertappt sich als Tester selbst immer 
wieder dabei, dass man bei großen Produkten 
deutlich hárter kritisiert, weil die Erwartungs- 
haltung eben entsprechend hoch ist, und das 
sollte eigentlich nicht so sein. Ich bin mir auch 
zu 99 Prozent sicher, dass viele Menschen, die 
über Risen 2 in diversen Foren herziehen, das 
Spiel nocht nicht mal gezockt haben. Vielmehr 
macht es ihnen einfach Spaß, auf dieses feh- 
lerhafte Produkt einzuprügeln. Das heiBt nun 
nicht, dass wir bei der play? ab sofort alles mit 
Samthandschuhen anfassen — fundierte Kritik 
ist weiterhin erste Redakteurspflicht, billige 
Hasstiraden aber eben nicht. 


H Damals war's witzig! 
Kommt es mir nur so vor oder ist 
es wirklich so, dass die play? mit Maik 
Bütefür als Chefredakteur einfach viel 
lustiger war? ;) 

CHRIS ZENTGRAF PER MAIL 


Thorstens Antwort: Das kommt dir nur so vor. 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play3 — Die vier ???? e Dr.-Mack-StraBe 83 • 90762 Fürth 
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Vier play3-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt Redakteure ziehen aus einer ni 
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der Videospiele. Dieses Mal geht es um: 
die Gamescom 2012 


2. Toni Opl 


Redakteur 


1. Sascha Lohmüller 3. Sebastian Stange 


4. Uwe Hönig 


SASCHA LOHMÜLLER: 

Durch das Fernbleiben vieler 
Aussteller, die vielen Ankündi- 
gungen bei der E3 und den Fo- 
kus der Gamescom selbst auf 
ihr Image als Consumer-Messe 
war ja eigentlich bereits im Vor- 
feld klar, dass wir nicht mit Neu- 
heiten und exklusiven Sensati- 
onen bombardiert werden. Das 
mag mit ein Grund sein, warum 
die Gamescom 2012 für viele 
Kollegen und auch Fans etwas 
enttäuschend war. Nichtsdes- 
totrotz gab es für mich auch 

in diesem Jahr Highlights, nur 
eben eher abseits des Trubels, 
fernab der lauten Blockbuster. 
Das Gespräch mit den beiden 
Hauptdarstellern aus The Last 
of Us etwa, die ein wenig aus 
dem Dreharbeiten-Nähkästchen 
plauderten. Oder die Star Wars 
1313-Präsentation, die zwar kei- 
ne neuen Erkenntnisse brachte, 
mich aber mit offenem Mund da- 
stehen ließ (Gott, sieht das GUT 
aus!). Oder das detailverliebte, 
herrlich skurrile Puppeteer, eine 
der wenigen Neuankündigungen. 
Oder das fantastische Dishono- 
red (vormerken!) ... 
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2. Toni Opl 


Redakteur 


10 Sekunden 


1. Sascha Lohmüller 3. Sebastian Stange 


4. Uwe Hönig 


TONI OPL: 

Meiner Meinung nach stecken 
wir voll in diesem traurigen Tal 
der Übergangsphase. Die PS3 
hat mittlerweile etliche Jahre auf 
dem Buckel, die neuen Kisten 
sind aber noch nicht mal offiziell 
angekündigt. Das merkte man 
auf der Gamescom 2012. Alles 
solide, viele gute Spiele, aber 
nichts haut einen mehr so rich- 
tig vom Hocker. Es wird echt Zeit 
für PS4 und Co.! Eine persön- 
liche Messe-Top-3 bekomme ich 
trotzdem zusammen. Auf dem 
dritten Platz: Hitman: Absolu- 
tion (siehe Vorschau ab Seite 
16). Platz Nummer 2: die Doom 
З ВЕС Edition. Ich steh einfach 
auf diese Oldschool-Ballerei, au- 
Berdem sieht das Ding für ein 
acht (!) Jahre altes Spiel wirklich 
phánomenal gut aus. Und mein 
absoluter Favorit? Leider ein PC- 
Gadget im Entwicklungsstadi- 
um: Das ,Rift" genannte Head- 
Mounted-Display von Oculus. 
Die Virtual-Reality-3D-Brille mit 
nahezu lagfreiem Head-Tracking 
hat mich zum ersten Mal seit vie- 
len Jahren sprachlos gemacht. 
Haben will! 


1. Sascha Lohmüller 3. Sebastian Stange 


2. Toni Ор! 4. Uwe Hönig 
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SEBASTIAN STANGE: 

Also ich als Daheimgebliebe- 

ner habe die Gamescom ja im 
Vorfeld schon als aufgewärmte 
E3 verdammt. Am Ende kamen 
dann doch ein paar Neuigkeiten 
dabei rum. Vor allem freue ich 
mich über die Versuche, end- 
lich ein paar Kaufgründe für PS 
Vita zu schaffen. Mit den erst- 
mals gezeigten Spielen geht 

man den richtigen Weg. Sowohl 
Killzone als auch Tearaway se- 
hen schön aus. Noch fehlt mir 
jedoch der Killer-Titel für Vita. 
Aber auch sonst gab es auf der 
Messe — zumindest für mich als 
Beobachter aus der Ferne — ein 
paar nette Dinge. Zu vielen be- 
reits bekannten Spielen wurden 
neue Features enthüllt oder neue 
Missionen gezeigt, bei Assassin's 
Creed 3 etwa, und im PC-Bereich 
gab es auch einige Neuigkeiten. 
Als Publikumsmesse funktio- 
niert die Gamescom — bis auf 
die unságlichen Warteschlangen. 
Ich fordere eine Ab-18-Halle. 
Oder drei! Außerdem: 70 Leu- 

te beim Lesertreff? Wie geil ist 
das denn?! Es scheint, ich sollte 
náchstes Jahr mal mitmachen! 


1. Sascha Lohmüller 


3. Sebastian Stange 


2. Toni Opl 4. Uwe Hönig 


UWE HÖNIG: 

Wie der geschätzte Kollege Stan- 
ge bin auch ich dieses Jahr da- 
heimgeblieben und habe mir den 
direkten Messetrubel demnach 
erspart. Da ich im Rahmen der 
Redaktionsarbeit sämtliche Ma- 
terialien zu allen gezeigten Spie- 
len an zentraler Stelle zusam- 
mengesammelt habe, konnte 

ich mir einen schönen (Fern-) 
Eindruck von der Gamescom 
verschaffen. Natürlich konnten 
mich die gezeigten Spiele nicht 
sonderlich überraschen. Aus- 
nahme: Das sensationelle PS- 
Vita-Abenteuer Tearaway über- 
zeugte mich durch coole neue 
Ideen und eine ausgezeichnete 
Optik — und stellt für mich per- 
sönlich das Messehighlight dar. 
Assassin’s Creed 3 ist in meinen 
Augen ebenfalls der Hammer 
und obwohl Gerüchte über tech- 
nische Unzulänglichkeiten der 
Wii U kursieren, freue ich mich 
komischerweise auf die kom- 
mende Nintendo-Konsole. Wahr- 
scheinlich ganz nach dem Motto: 
Hauptsache was Neues! Aber 
was ist mit der PlayStation 4 und 
der nächsten Xbox? 
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der Autos, Flugzeuge, Reittiere und 
sonstigen Vehikel in PlayStation-Spielen 


Der Red Bull 
x2011 in 
Gran Turismo 5 


In Rennspielen droht für Pixel-Fahrer 
keine echte Gefahr, wieso also nicht 
auf sämtliche Sicherheitsbestim- 
mungen pfeifen und das schnellste 
technisch mögliche Auto erfinden? 
So ähnlich sahen es die Entwickler 
von Gran Turismo 5, die zusammen 
mit Red Bull den Prototypen X2011 
entwickelten. Das Ding gibt es nur 
virtuell, es sollte aber auch in der 
Realität funktionieren, würde dann 
aber kaum kontrollierbar sein. Es be- 
schleunigt in 1,8 Sekunden von 0 auf 
100 km/h, schafft etwa 490 Sachen 
und entwickelt in Kurven Fliehkräfte 
von bis zu 8G. Unfassbar, diese virtu- 
elle Höllenmaschine! 


Die Helis sind die mit Abstand 
anspruchsvollsten Vehikel im Batt- 
lefield-Fuhrpark. Es dauert einige Probe- 
flüge, bevor ihr sie überhaupt in der Luft 
halten könnt. Und bevor ihr komplexere 
Manöver fliegt, vergehen Tage und Wo- 
chen des Trainings. Belohnt werdet ihr 
mit einem umwerfenden Spielgefühl, 
einem extrem agilen und kampfstarken 
Fahrzeug und dem Neid aller anderen 
Zocker auf dem Server. Gute Heli-Pi- 
loten sind die Helden von Battlefield 3! 


Das dritte Saints 

Row kennt keine 
Niveau-Untergrenze. Ein 
derber Spaß folgt dem 
nächsten, keine Pointe 
ist zu flach für das Open- 
World-Spiel. Müssen wir 
da eigentlich noch erklä- 
ren, warum es Kutschen 
gibt, die von einem ge- 
knebelten SM-Sklaven 


| 


gezogen werden? Nein, ^ 
das müssen wir nicht. 


Agro aus 
Shadow of the 
Colossus 


Das Spiel mag inzwischen schon sechs 
Jahre auf dem Buckel haben, doch kein 
anderes Spiel lie uns derart realistisch 
und stimmig ein Pferd reiten. Agro heit 
euer einziger Begleiter in diesem atmo- 
sphárischen Abenteuer. Und man be- 
kommt wirklich das Gefühl, dass das Tier 
seinen eigenen Willen hat und sich eben 
dazu entscheidet, euren Befehlen Folge 
zu leisten. Agro ist klasse animiert, er- 
kundet neugierig die Gegend, wenn ihr zu 
Fuß unterwegs seid und wächst euch im 
Verlauf des Spiels garantiert ans Herz. 
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Ө Die Flugmaschine in Assassin's Creed 2 


Zwar gibt es auch andere Fahr- 
zeug-Einlagen in den Assassin's 
Creed-Spielen, doch diese wird uns am 
lángsten in Erinnerung bleiben. Denn in 
einer Mission baumelt Ezio plötzlich an 
der Flugmaschine seines Kumpels Le- 
onardo Da Vinci und segelt über die 
Kanále Venedigs. Spielerisch ist das 
sicherlich keine Revolution, doch in Sa- 
chen Atmospháre, Überraschung und 
Abwechslung ist die Szene ganz groß! 


Ө Die Chocobos aus Final Fantasy 


Und noch ein flugunfähiger Vogel. Der Cho- 
cobo, ein großer orangefarbener Laufvo- 
gel, taucht seit Final Fantasy 2 immer wie- 
der in der Rollenspiel-Reihe auf, dient dort 
stets als Reit- und Zugtier der Wahl. Doch in 
manchen Fällen züchtet ihr auch Chocobos, 
schickt sie in Kämpfe oder spielt in einer 
Spin-off-Reihe sogar ihre Rolle. Und weil die 
Chocobos in der Regel voll niedlich ausse- 
hen, weil sie ihre eigene Melodie haben und 
inzwischen fest zu Final Fantasy gehören, 
müssen sie auch auf die Top-Ten-Liste. 
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Ө Der Dodo aus GTA 3 


In Grand Theft Auto 3 war es nie geplant, 
dass die Spieler richtig fliegen können. Den- 
noch gab es ein Flugzeug im Spiel, allerdings mit 
gekappten Flügeln — ein ganz fieser Scherz der Ent- 
wickler. Das Teil trug den Namen eines ausgestor- 
benen flugunfähigen Vogels: Dodo. Und in der Tat: 
Es flog nicht wirklich, taumelte nur kurz durch die 
Luft und schmierte ab. Doch die Zocker waren be- 
sessen davon und lernten bald, das störrische Ve- 
hikel durch kontrollierten Wellenflug in der Luft zu 
halten. Wer einmal einen Dodo für ein paar virtu- 
elle Kilometer geflogen ist, der hat wirklich was ge- 
schafft. Das macht den Dodo unvergesslich! 


® Das Skateboard in Canis Canem Edit 


Eines der eigenwilligsten, charmantesten Open-World-Spiele aller Zeiten! In 

Canis Canem Edit, auch als Bully bekannt, erlebt ihr ein komplettes Schuljahr im 
Bullworth-Internat. Und als junger Bengel fahrt ihr natürlich keine Autos, sondern ma- 
ximal Gokarts oder Fahrráder. Am besten gefállt uns jedoch das Skateboard — weil es 
prima ins Schul-Setting passt, weil es cool aussieht und weil es einfach Spaß macht, 
damit den Pausenhof-Aufsehern davonzuflitzen. 


Das Light Cycle aus 
Tron: Evolution 


Die Idee hinter den Light Cycles im Sci-Fi-Klassiker Tron ist simpel und schräg, aber 
gut: Die virtuellen Mopeds ziehen Lichtwánde hinter sich her, die als Hindernis stehen 
bleiben. Wer in eine solche Wand hineinrast, verliert. In Tron: Evolution, dem mäßigen Vi- 
deospiel zum 2011er-Kino-Sequel Tron: Legacy, steuert ihr ebenfalls solche Zweiräder. 
Und auch wenn das Spiel kein großer Wurf ist, so sehen die Teile doch megacool aus! 
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(10) Die Vital Suits aus Lost Planet 


Ein Robo-Anzug gehórt einfach in diese Top-10-Liste, schlieBlich sind Robo- 
Anzüge noch nicht ganz im Alltag angekommen, in Videospielen aber weit ver- 
breitet. Am Ende entschieden wir uns für die Vital Suits aus Lost Planet, die fügen sich 
prima in den Spielverlauf ein, ihr Design ist klasse und sie teilen máchtig aus. Sie tun 
also alles, was man von so einem coolen Robo-Anzug erwartet. 
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Dead or Alive 2 


BEAT ’EM UP 1 Reden wir nicht 
lange um den heißen Brei he- 
rum und sprechen es direkt an! 
Dead or Alive 2 war bei seinem 
Erscheinen im Jahr 2000 vor 

; allem wegen einer Sache be- 
rühmt-berüchtigt: Die Pixelbrüs- 

te der weiblichen Kämpferinnen 
hüpften lustig umher und das bot 
damals kein anderes Prügelspiel. 
Im Menü findet ihr sogar einen 
Regler für das Alter des Spielers, 
eine eher kryptische Bezeichnung 
für eine der bizarrsten Optionen 
der Spielegeschichte: Mit dem 
Regler stellt ihr nämlich die 
Intensität des Brustwackel- 
Effekts ein. Obendrein setzt 
das Spiel generell stark auf 
Sex-Appeal. Für die weib- 
lichen Kämpferinnen lassen 
sich teils recht frivole Bonuskos- 
tüme freispielen und immer wie- 
der mal blitzen Unterhöschen her- 
vor. Das klingt nach einem Spiel 


— für Perverslinge, spielt sich aber 
--——— Я 
р überraschend gut. 


Simple, eingängige Mechanik 
Dead or Alive 2 ist ein einfaches 
Prügelspiel. Die simple Steuerung 


VIDEO AUF DVD 


Das turbulente Prügelspiel ist für seine Brust-Physik bekannt, 
aber auch in Sachen Spielspaß wirklich gut ausgestattet. 


ist schnell begriffen, kein Move ist 
allzu schwer zu erlernen und das 
Konter-System ist extrem gutmü- 
tig: Das Zeitfenster zum Abweh- 
ren eines gegnerischen Schlags 
ist verhältnismäßig groß. Das 
macht die Konter fast übermäch- 
tig. In den späteren Teilen wurde 
es daher viel anspruchsvoller, sie 
korrekt anzuwenden. Abgesehen 
davon hat sich aber seit Dead or 
Alive 2 nur wenig verändert. Alle 
Elemente — viele Moves, der Mix 
aus Schlägen, Griffen und Kon- 
tern, wackelnde Brüste sowie Ge- 
fahrenbereiche in den Stages 
— finden sich auch im bald er- 
scheinenden fünften Teil. Und 
wir finden das prima. Anders als 
komplizierte Genre-Vertreter ist 
ein Dead or Alive stets mit weni- 
gen Sätzen erklärt. Das macht es 
leicht, Mitspieler zu finden. Und 
angesichts der wilden Inszenie- 
rung mit Sex-Appeal, holprigen 
Zwischensequenzen, vielen Explo- 
sionen und geschmeidigen Anima- 
tionen fesselt Dead or Alive 2 auch 
heute noch. An diesem Spiel kann 
man nicht so einfach vorbeigehen. 
Das muss man probieren! 


hiwollttmehr Brustgewackeläkonnkhzaaben 


In den DoA: Xtreme-Spielen gibt es kaum noch Gameplay, dafür jede Menge wild hüpfender Pixel-Hupen. Man schämt sich regelrecht beim Spielen! 


Mit der Spin-off-Reihe Dead or Alive: Xtreme gelang den Dead or 
‚Alive-Entwicklern ein großer Wurf in Richtung virtueller Voyeurismus. 
Auf einer tropischen Insel steuert ihr die weiblichen Kämpferinnen 
bei neckischen Minispielchen. Da wird in Pools über Luftmatrat- 

zen gehüpft oder ein recht simples Beachvolleyball gespielt — der 
Schwerpunkt im ersten Spiel der Reihe. Außerdem könnt ihr einander 
Geschenke machen, diverse Outfits freischalten, Fotos schießen 
oder euch am Glücksspiel versuchen. Das ist spielerisch ganz schön 
dünn und lebt von der virtuellen Fleischbeschau, der Wackelpudding- 
Brustphysik und diversen „erotischen“ Szenen — etwa wenn sich die 
Damen gegenseitig mit Erdbeeren füttern. Wir meinen: Hände weg! 
Denn wenn das Mutti sieht, gibt’s garantiert ein Donnerwetter! Und 
falls ihr euch wirklich nicht beherrschen könnt, greift zu Dead or 
Alive: Xtreme 2 für Xbox 360, dem ähm ... üppigsten Teil der Reihe. 
Nein, nichts zu danken! Wir helfen gern, ihr kleinen Ferkel! 
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Anständiger Umfang 

Und auch wenn Dead or Alive 2 
keinen allzu großen Tiefgang bie- 
tet, so führte es zumindest spek- 
takuläre Stage-Wechsel im Kampf 
ein. Da bricht in der Schnee-Stage 
der Boden ein und ihr kämpft 
in einer Eishöhle weiter oder ihr 
schleudert euer Gegenüber aus 
dem Fenster eines Kirchturms. 
Gefahrenbereiche, in denen eure 
Spielfigur Schaden nimmt, gab 
es schon im ersten Dead or Alive, 
derart spektakuläre Szenen waren 
aber neu und sind seitdem nicht 


mehr aus der Reihe wegzudenken. 
Toll ist außerdem, dass Dead or 
Alive 2 reichlich Modi anbietet. Da 
wäre der Story-Modus mit seinen 
unbeholfenen Cutscenes, ein Sur- 
vival-Modus, ein Tag-Team-Mo- 
dus mit besonderen Team-Moves, 
ein Teamkampfmodus sowie eine 
Time-Attack-Spielart. Damit hat 
man gut zu tun. Mit insgesamt 
14 wählbaren Kämpfern wird ge- 
nügend Abwechslung geboten, 
auch wenn sich manche Charak- 
tere recht ähnlich spielen. Schön 
ist, dass es viele verschiedene 


сшттект HOLD 


H 


u 
Unscharf: Beim Bosskampf gegen de 


Kampfstile und somit auch Spiel- 
weisen gibt. Der Sóldner Bayman 
ist beispielsweise ein Meister der 
Haltegriffe, Jan Lee beherrscht 
wahnsinnig schnelle und durch- 
schlagskräftige Kung-Fu-Schläge, 
die Opernsängerin Helena setzt 
auf sehr schwer vorhersehbare 
Combos und DJ Zack kämpft mit 
einer wirren Auswahl teils sehr al- 
berner Spezial-Moves. 


Macht immer noch Spaß! 
Grafisch kann sich das zweite 
Dead or Alive auch heute noch se- 
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hen lassen. Die Charaktere wirken 
etwas comichaft, was aber ange- 
sichts der PS2-Leistung gut passt. 
Das Spielgeschehen läuft mit flüs- 
sigen 60 Frames und manche 
Umgebungen sind echt hübsch. 
Nervig ist da nur der völlig über- 
triebene Motion-Blur-Effekt beim 
Bosskampf. Widerlich! Auch der 
Spielsound fällt ordentlich aus. 
Die Stimmen lassen sich von Eng- 
lisch auf Japanisch umstellen und 
das nervöse Japan-Pop-Gedudel 
passt irgendwie zur hektischen 
Prügel-Action. Wenn ihr also mal 
irgendwo in einer Wühlkiste über 
diese Prügel-Perle stolpert, greift 
ruhigen Gewissens zu. Ihr werdet 


euren Spaß damit haben! SST 
Hionerung 65 \ 
„Ich erinnere mich an viele = à 


heitere Stunden mit dem Spiel!“ - 


Sebastian Stange Redakteur аһ. 


Ich hatte damals voll viel Spaß mit Dead or Alive 2, 
drum landet es auch im Flashback. Teil eins wäre 
passender gewesen, doch mit dem verbindet keiner 
solch gute Erinnerungen. Ich hatte mir damals ja 
die PS2 zum Launch gekauft - eine heidenteure, 
frustrierende Angelegenheit. Denn in den ersten 
Monaten waren gute Spiele rar. Der größte Mist war 
aber meine Spielewahl. Als erstes und einziges Spiel 
legte ich mir Ridge Racer 5 zu — und hasste es. Die 
der Konsole beigelegte Demo-CD war viel cooler und 
das darauf enthaltene Video zu DoA 2 sprach mich 
extrem an. Drum tauschte ich nach kurzer Zeit das 
in meinen Augen superlahme Rennspiel gegen das 
heitere Beat 'em Up um. Und endlich hatte ich den 
Spaß mit der PS2, den ich immer wollte. Und das 
Teil war ein echter Dauerbrenner. Bis 2006 wurde 
das Ding immer wieder mal hervorgekramt und mit 
Kumpels gezockt. Eben weil's so wunderbar leicht 
zu erlernen ist. Hach ... gute Zeiten! 


infos 

HERSTELLER Tecmo 
ENTWICKLER Team Ninja 
Die japanische Kult-Schmiede kennt ihr sicher- 

ich auch vonihren Minja GaideTiteln, 
ALTERNATIVE Dead or Alive 5 
Im September kehrt die Reihe — nach fast 

zwölf Jahren — endlich zurück zur PlayStation! ^, 
TERMIN 15. Dezember 2000 


Immer noch eine 
heitere Pixel-Prügelei 


mit sympathischem 
Trash-Faktor 
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finale play? 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktion@playdrei.de 


Computec Media AG 
play3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigen- 
willige Rechtschreibung, schräge Formulierungen 
oder einfach durch eine sensationell blöde Frage. 
Das können und dürfen wir euch natürlich nicht 
vorenthalten. 


So endlich habe ich mal die zeit gefunden euch zu 
schreiben ich hoffe das klappt.Hab haufen Fragen 
aber zu erst das wichtigste.Ich überlege schon 
lange ob ich eure Zeitung abbonieren soll es liegt 
nicht an eurer Zeitung die is der Hammer blof die 
Prämie stört mich wäre es möglich die irgendwie 
zu tauschen?Und wegen eurer Idde mit dem Play3- 
shop wie wäre es mit pssr coolen T-shirts?und wie 
stehen die chancen auf ein paar Autogramme? 
So das wars erstmal würde mich über eine Rück- 
meldung freuen wäre echt Hammer Grüße 

Matze K. 


plays: Hi Matze, das mit dem Schreiben hat schein- 
bar geklappt. Wunderbar! ;-) Natürlich würden wir 
uns sehr freuen, wenn du unser Heft abonnierst. Die 
Prámie kannst du dann freilich tauschen — vielleicht 
auch gegen „pssr coole T-Shirts“. Da findet sich si- 
cher jemand in deinem Umfeld. Die Chancen auf 
Autogramme hängen ganz davon ab, wer diese geben 
soll. Michael Jackson? Knifflig! Falls du aber tatsách- 
lich unsere Unterschriften willst, werden wir deine 
erste Abo-Ausgabe alle handsignieren. Versprochen! 
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Shit happens? 


Ich muss euch ja nicht sagen (wobei, ich tu es einfach trotz- 
dem mal), dass ihr meines Erachtens in Deutschland das 
beste Magazin für PlayStation-relevante Themen seid. Ich 
móchte auch gar keinen Roman schreiben, nur eine kurze 
Anmerkung. Jeden Monat veröffentlicht ihr die Top 10 der je- 
weiligen Spiele-Genres. Mir ist jetzt schon länger aufgefallen, 
dass ihr Metal Gear Solid 4 dort mit 90% gelistet habt. Im Ge- 
gensatz dazu wurde es im Test 2008 jedoch mit 92% bewer- 
tet. Subjektiv betrachtet ist es für mich auch heute noch das 
beste Spiel auf der PS3. Unter der Voraussetzung, man hat all 
die anderen Teile durchgespielt. Die Story ist ja schon ein we- 
nig wirr. Deswegen finde ich 9275 auch noch zu niedrig. Jetzt 
ist die Frage, ob dies ein Druckfehler ist (Shit happens!) oder 
ob ihr Spiele nach einer gewissen „Lebenszeit“ abwertet, 
um sie besser mit aktuellen 3 vergleichen zu kónnen? 


pay. REDAKTIONS-PODCAST 


Das Sommerloch bringt ja nicht nur die Spiele-Ebbe mit sich, 
sondern verschluckt auch den einen oder anderen Redakteur 
unter dem Deckmantel des „Urlaubs“. Dementsprechend waren 
in Podcast #89 nur Uwe, Toni und Sascha zugegen, unterstützt 
von PC-Games-Kollege Peter Bathge. Sebastian verabschiedete 
sich unterdessen in einen Kurzurlaub auf Balkonien und Thors- 
ten mimte mal wieder den Möchtegern-Promi und schipperte 
auf einer Yacht durchs Mittelmeer. Oder war es mit dem Ruder- 
boot über die Pegnitz? Ist ja auch egal. Wir ließen uns nicht vom 
Plaudern abbringen und liefern euch die gewohnten 90 Minuten 
pure Unterhaltung, Information und Stumpfsinn. Hört rein unter 
playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) oder gleich im iTunes- 
Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 


Beste Grüße und weiter so mit allem, was ihr macht! Euer 
neues Layout find ich übrigens auch sehr gelungen. 
FRANK 


play3: Hi Frank, vielen Dank für das Lob! Im Zuge der Neu- 
gestaltung unseres Hefts haben wir die Top-Spiele-Seiten 
überarbeitet. Es wurden Rubriken zusammengeschmissen 
oder gestrichen, neue Kategorien eingeführt und als nóti- 
ge Konsequenz auch manche Wertungen angepasst. Die 
neuen Wertungen ergaben sich aus der Zusammenfüh- 
rung von Einzel- und Mehrspieler-Wertung oder einfach 
deshalb, weil das Spiel aus heutiger Sicht nicht mehr so 
überzeugt wie bei seinem Erscheinen. Ist also kein Druck- 
fehler, sondern Absicht. Sorry, dass es deinen Lieblings- 
titel erwischt hat. Aber auch mit einer 90 sollte klar sein, 
dass MGS 4 zu den absoluten Perlen auf der PS3 zählt. 


www.playdrei.de 


3D-Video-Brille 


Ich habe vor Kurzem gesehen, das Sony diese neue „3D- 
Video-Brille“ verkauft. Jetzt interessiert mich natürlich, 
wie die Qualität dieses HMZ-T1 Head-mounted Displays 
ist. Könnt Ihr die gegebenenfalls mal testen? Und liege ich 
richtig in der Annahme, dass Ihr vor einiger Zeit mal eine 
Video-Brille, die nur für die PS3 entwickelt wurde, in einer 
eurer Ausgaben abgebildet hattet? Gab es da noch Infos? 
DOMINIK C. 


play3: Duliegstrichtig. In Ausgabe 03.2012 haben wir Sonys 
HMZ-T1 Head-mounted Display vorgestellt. Die mit einem 
Preis von 799 Euro extrem teure Videobrille schnitt im Test 
allerdings nicht allzu gut ab. Unser Urteil: „Ausreichend“. 
Bemängelt haben wir unter anderem den Tragekomfort, 
die unscharfen Randbereiche des Bildes sowie das ober- 
und unterhalb der Brille durchscheinende Tageslicht. Au- 
Berdem kommt kein richtiges Mittendrin-Gefühl auf, da 
die verbauten Displays einfach zu klein sind und nicht das 
gesamte Sichtfeld abdecken. Bleibt nur zu hoffen, dass 
die Jungs von Oculus mit ihrem Kickstarter-Projekt „Rift“ 
erfolgreich sind und irgendwann auch den Konsolenmarkt 
anvisieren. Toni konnte auf der diesjährigen Gamescom ei- 
nen frühen PC-Prototypen des Rift ausprobieren und kam 
aus dem Schwärmen gar nicht mehr heraus. Informationen 
zu Rift gibt es unter http://kck.st/NUGQRn. 


Bauchbinden pro & kontra 


Das mit den Bauchbinden in den Videos hat mich auch 
schon des Öfteren gestört. Habe nur nie daran gedacht, 
euch deswegen eine Mail zu schreiben! Die kónnten ein 
bisschen schmaler sein und ich denke, die Hälfte der Zeit, 
die die , Binden" eingeblendet werden, würde ausreichen, 
um den Text zu erfassen! Gruß aus Bamberg 
KONSTANTIN H. 


Also, meine Meinung: Alles soll bleiben, wie es ist. Die Bauch- 
binden stören keinesfalls und erfüllen schlicht und einfach 
ihren Zweck! Aber ich hátte da einen Vorschlag für die náchste 
Ausgabe: Verzichtet doch mal auf die Bauchbinde und blendet 
dafür jeweils vor dem eigentlichen Video für ca. 5 Sekunden 
riesengrof im Vollbild alle Informationen ein. Dann kann wáh- 
rend des Gameplay-Videos nix mehr optisch stóren. ;-) Nun 
hätte ich noch eine (auch nicht ganz ernst gemeinte) Kritik: 
Es ist echt nicht nett, wie ihr mit nicht hörbaren Schallwellen 
während der Videos die Zockergemeinde (also auch mich) ma- 
nipuliert! Jetzt guckt ihr blód, was? Háttet Ihr nicht gedacht, 
dass Euch da ma jemand auf die Schliche kommt! Aber wie 
sonst ist es zu erkláren, dass ich mir zahlreiche Spiele (vor) 
bestelle, nachdem ich mir den zugehürigen Beitrag auf Eurer 
DVD angesehen habe? Aktuell hab ich mich sogar zum Kauf 
des Sharkoon X-Tatic SP Plus „überreden“ lassen. Und das, 
obwohl ich eigentlich schon ein Headset habe. Okay ... ist 
nur ein Bluetooth-Mono-Headset, das eigentlich fürs Handy 


Werdet play?-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playdrei 


gedacht ist. Aber es geht ums Prinzip! Hatte bisher kein Ver- 
langen nach nem neuen Headset. Was würde ich mir wohl alles 
kaufen (müssen), wenn ich mir auch die Videos von den Spie- 
len ansehen würde, die mich nicht interessieren? 

КАІН. 


play3: Zwei Zuschriften, zwei Meinungen zum Thema 
,Bauchbinden". Diese sind stellvertretend für zahlreiche 
Mails und Kommentare, die wir von euch erhalten haben. 
Die am häufigsten zu lesende Aussage ist: Die Info-Einblen- 
dungen sind wichtig, könnten aber etwas kompakter und 
etwas kürzer in der Anzeigedauer sein. Und da uns euer 
Wunsch fast immer Befehl ist, arbeitet Layouter Matthi- 
as, während ihr diese Zeilen lest, gerade an einem neuen, 
schlankeren Format für die Bauchbinden. Uns sind die alten 
Einblendungen zuletzt nämlich selbst etwas störend aufge- 
fallen. In der neuen Version werden diese deutlich weniger 
vom Spielbild verdecken. Wir versuchen, die Änderung 
schon zur Ausgabe 11.2012 umzusetzen. Seid uns aber bit- 
te nicht böse, falls es doch einen Monat länger dauert. 


BLES oder BLUS? 


Ich habe mir vor Kurzem die US-Fassung von Modern 
Warfare 3 zugelegt und wollte mir vor ein paar Tagen die 
Duell-Karten herunterladen. Dies ging aber nicht, da mein 
Produktionscode nicht dabei war. Für meine Version lautet 
dieser: BLUS 30838. Gibt es für diese Version überhaupt 
die Duell-Karten? Wo kann ich diese runterladen, falls exis- 
tent? Zum Schluss noch ein Lob: Es macht immer wieder 
Spaß, euer Heft zu lesen. 

MICHAEL S. 


plays: Hi Michael, den Duell-DLC gibt es ganz sicher auch 
für deine US-Version, aber allem Anschein nach eben 
nur im amerikanischen PSN-Store, nicht in Deutschland. 
Daher müsstest du ihn auch dort kaufen, was nur über 
ein paar rechtlich eigentlich nicht ganz korrekte Umwege 
funktioniert. In den meisten Fällen sind Spiele und DLCs/ 
Add-ons nur dann kompatibel, wenn sie aus derselben 
Region stammen. 


DER ABO-NEWSLETIER 


play3-Abonnenten erhalten іп der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten können den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktion@playdrei.de 
(mit vollständiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 
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улууу ЮЭ | aydrei. de 
| oay» im Internet И | 
Der Blog des Monats zum Thema ... 

... Parasiten und Bakterien 


Bin ich ein Sonderling? Mag sein. Zu- 
mindest, was mein Gamepad angeht. 
Mein Controller gehört mir. Mir ganz 
allein. Will ihn jemand anfassen, gibt's 
Агрег. Würdet ihr jeder oder jedem 
Mitzocker/in gleich 'nen Zungenkuss 
geben? Wohl eher nicht. Hin und 
wieder kann man sich das vielleicht vorstellen. Aber wir 
reden ja hier von der Regel, nicht von der Ausnahme. Euch 
ist hoffentlich klar, dass ihr euch über den regelmäßigen 
Austausch des Controllers mit wechselnden Partnern 

eine schier unglaubliche Menge von Parasiten, Protisten, 
Bakterien, Viren und sonstwelchen bósartigen Keimen ein- 
fangt. Viel mehr als beim angesprochenen Zungenkuss. So 
harmlos ein wohlgeformtes Pad auch aussieht. Es hat das 
Potenzial eines saugefáhrlichen Pilzmonsters. 


Falconer75 


Ich will nicht unnötige Ängste schüren, aber das 
Setting des kommenden Naughty-Dog-Krachers The Last 
of Us sieht man auf einmal in einem ganz anderen Licht. 
Irgendwann wird es zu der Katastrophe kommen. Schwer 
Infizierte werden den Hauptteil der Weltbevölkerung aus- 
machen. Und sie werden die wenigen gesunden Menschen 
jagen. Diejenigen also, die ihre Eingabegeräte vorbildlich 
geschützt und nicht wahllos wild rumgezockt haben. Leute 
wie mich. Mag ich also auch mitleidig belächelt werden, 
wer mit mir auf der Couch in virtuelle Welten eintauchen 
möchte, der bringt seinen eigenen Controller mit. Oder be- 
gnügt sich mit dem Zuschauen. Vernunft vor Leidenschaft. 
Anders geht’s einfach nicht. Noch nicht. 


Indem ich mit diesem Blog die zockende Bevölkerung 
auffordere, ihr Handwaschverhalten zu ändern, stemme 
ich mich der nahenden Katastrophe heldenhaft entgegen. 
Bitte tragt die Sache weiter. Klärt Freunde und Verwandte 
auf und helft mit, diese Welt sicherer zu machen. Schon 
ab 30 Sekunden Händewaschen mit Flüssigseife geht die 
Keimbesiedlung um fast 100 Prozent zurück. Und dabei 
spielt die Wassertemperatur gar keine Rolle. Fantastisch, 
oder? Hat alles die Universität Regensburg bei einer Studie 
festgestellt. Aber, und jetzt haltet euch fest, den meisten 
Männern scheint das völlig egal zu sein. Wissenschaftler 
der London School of Hygiene & Tropical Medicine haben 
sich auf dreckigen Raststättentoiletten versteckt und das 
Händewaschen von 200.000 Menschen beobachtet. Das 
niederschmetternde Ergebnis: Nur 32% der Männer haben 
sich überhaupt nach dem Klogang die Hände mit Wasser 
und Seife gewaschen. Bestimmt alles Core Gamer. Gerade 
die sind ja bekannt für mangelnde Reinlichkeit. Habe ich 
mal bei RTL gesehen. Bei den Frauen war die Quote immer- 
hin doppelt so hoch. Aber die zocken ja bekanntlich auch 
alle viel weniger. Statistisch gesehen. 


Klar könnte man jetzt radikale Schritte einleiten. 
So stylishe Poster über den Pissoirs und in den Toiletten- 
kabinen, auf denen einem coole Gamer mit falschrum auf- 
gesetzten Baseball-Caps raten: „Erst seifen, dann zum 
Joypad greifen!“ oder „Lass’ Dich virtuell überraschen, 
aber erst nach dem Waschen!“ Aber mal ehrlich, damit 
könnte man die Handwäscherquote vielleicht um 11 bis 
14 % steigern. Das reicht ja nicht. Bleibt also nur, dass 
jeder bei sich selbst anfängt und sich als gewissenhafter 
Gamer präsentiert. Geht dazwischen, wenn andere verant- 
wortungslos handeln. Klärt die Nachwuchsspieler auf. Und 
bittet nicht zuletzt die Politiker eurer Wahlkreise darum, 
sich endlich dieser Sache zu widmen und ein Eingabegerät- 
Abgabeverbot für unter 18-Jährige einzuführen. Sonderling 
hin oder her, irgendwer muss ja handeln. Macht es. Und 
sollte demnächst jemand nach eurem Jopad greifen, egal 
wie nett und sympathisch er auch sei, schreit ihm entge- 
gen: „Es ist mein Teil! 
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Die nächste Ausgabe ist ab dem 3. Oktober 2012 im Zeitschriftenhandel erhältlich! 


Topthema 


|» 
Assassin's 


Kurz vorm Release spielen wir Ubisofts India 


Abenteuer noch mal ausführlich a 


Borderlahds 2 


Wast taugt deri irre ‚Koop-Shooter wirklich? т 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


ы 


a) Oliver Reck 
b) Oliver Kahn 


\ Welcher berühmte Spieler 
klagte einst erfolgreich gegen 
die Verwendung seines 
Namens in FIFA-Spielen? 


c) Maurizio Gaudino 


Warum heißen 100-Dollar- 
Scheine umgangssprach- 
lich auch „Benjamins“? 


a) Weil Benjamin Franklin 
auf ihnen abgebildet ist 
b) Wegen ihrer Farbe 

c) Stimmt gar nicht! 


Wie heißt der charmante 
Roboter aus Borderlands? 


a) Trappatoni 
b) Trapclap 
c) Claptrap 
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Internationale Zeitschriften: 

Polen: COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE, HOT, 

PLAYBOY, CKM; VOYAGE 
Ungarn: JOY, SHAPE, EVA, IN STYLE, PLAYBOY, CKM 
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